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1BAB I
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang Masalah
Ada banyak cara untuk mendefinisikan kebudayaan populer. Untuk memberi
penjelasan mengenai kebudayaan populer, hal pertama yang harus dilakukan adalah
memberi definisi kata ‘budaya’. Budaya menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia
(KBBI) adalah pikiran ; akal budi, adat istiadat, sesuatu mengenai kebudayaan yang
sudah berkembang (beradab maju), sesuatu yang sudah menjadi kebiasaan yang
sudah sukar diubah. Sementara kebudayaan adalah hasil kegiatan dan penciptaan
batin (akal budi) manusia seperti kepercayaan, kesenian dan adat istiadat.
Budaya merupakan suatu hal dalam adat istiadat yang menjadi kebiasaan
turun temurun yang erat hubungannya dengan masyarakat di setiap negara.
Kebudayaan merupakan cara berlaku yang dipelajari ; kebudayaan tidak tergantung
dari transmisi biologis atau pewarisan melalui unsur genetis. Adanya
keanekaragaman budaya di berbagai penjuru dunia inilah yang membuat suatu
budaya dapat dikagumi, dipelajari hingga diaplikasikan kedalam kebudayaan lain.
Dapat dikatakan bahwa budaya adalah hal menarik yang baiknya dipelajari untuk bisa
berhubungan sosial dengan negara yang memiliki kebudayaan tersebut, dan memberi
nilai positif dalam ketertarikan antar negara untuk saling mengetahui lebih jauh
negara yang diamati.
2Raymond Williams (1983)1 memberi tiga definisi luas mengenai budaya.
Pertama, budaya dapat digunakan untuk merujuk pada ‘proses umum dari intelektual,
spiritual, dan estetika pembangunan’, misalnya mengacu pada filsuf, seniman atau
penyair besar. Kedua, penggunaan istilah ‘budaya’ dapat disugesti menjadi ‘sebuah
jalan hidup tertentu, entah untuk individu, kelompok atau periode tertentu’, mengacu
pada praktik-praktik seperti liburan, perayaan natal, subkultur pemuda sebagai contoh
dari budaya kehidupan. Terakhir, Williams menunjukkan bahwa budaya dapat
digunakan untuk merujuk pada ‘ karya dan praktik kegiatan intelektual dan terutama
kegiatan asrtistik’, dengan kata lain budaya di sini berarti teks dan praktik yang
berfungsi untuk menandakan, menghasilkan atau kesempatan memproduksi makna ;
yang kemudian menghasilkan karya populer seperti puisi, novel, balet, opera, dan
seni rupa. Definisi ketiga dari Williams—budaya sebagai praktik menandakan—akan
memungkinkan kita berbicara mengenai kegiatan populer semacam opera sabun,
musik pop, atau komik sebagai contoh budaya.
Budaya subkultur di sini menurut John Hartley (2002)2 merupakan
sekelompok individu yang berbagi atau memiliki minat, ideologi atau praktek
tertentu. Awalan ‘sub’ mengindikasikan bahwa kelompok ini dipahami sebagai
kelompok yang membentuk identitas mereka menjadi oposisi dari budaya ‘induk’
atau dominan. Studi awal tentang subkultur mencatat bahwa oposisi ini bisa
1 John Storey, Cultural Theory and Popular Culture ; An Introduction (Fifth Edition), Pearson
Longman Education ; University of Sunderland, 2012, Hlm 1-2
2 John Hartley, Communication, Cultural and Media Studies ; The Key Concepts (Third Edition),
Routledge ; London, 2002, Hlm 220
3dilakukan melalui berbagai macam cara, namun yang paling terlihat melalui gaya
atau style. Penelitian terbaru dari subkultur menunjukkan hubungn antara subkultur
dan dominan-kultur tidak lagi tampak jelas. Definisi tradisional mengenai subkultur
tergantung pada keadaan historis tertentu.
Sebagai bagian dari subkultur budaya, kebudayaan populer merupakan
manifestasi dari keinginan fisik kita untuk nilai budaya yang lebih luas. Ini
berlangsung dan terjadi dalam kehidupan sehari-hari kita ; media massa, hiburan,
ikon, ritual, psikologi, agama—keseluruhan dari hidup kita3. Williams menunjukkan
empat makna mengenai budaya populer4 ; disukai oleh banyak orang, jenis pekerjaan
atau aktifitas yang rendah, sengaja dilakukan untuk memenangi hati banyak orang,
dan sebenarnya dibuat oleh orang-orang untuk diri mereka sendiri. Sebuah akumulasi
dari produk budaya seperti musik, seni, sastra, fashion, tari, film, televisi dan radio
yang dapat dikonsumsi semua kalangan—terutama—oleh kelompok non-elit seperti
pekerja, kelas menengah dan rendah.
Secara sosiologis tindakan-tindakan masyarakat dapat mempengaruhi
kebudayaan, karena kebudayaan datang dari masyarakat yang dapat dilihat sebagai
faktor dinamis dalam perubahan sosial. Menurut Crossman5 Ada dua argumen
sosiologis yang berkaitan dengan budaya populer, salah satunya argumen untuk
kelompok elit yang cenderung mengendalikan media massa dan budaya populer
3 Bob Batchelor, The Populer Culture Studies Journal Volume 1 Numbers 1 & 2 , Midwest PCA/ACA,
2013, Hlm 2-3.
4 John Storey, op. cit. Hlm 5
5 Ashley Crossman, Populer Culture, tersedia di http://sociology.about.com/od/P_Index/g/Popular-
Culture.htm diakses pada tanggal 10 April 2015 pukul 22:36
4untuk mengendalikan kelompok dibawah mereka. Argumen kedua adalah sebaliknya,
mengatakan bahwa budaya populer adalah kendaraan untuk pemberontakan terhadap
budaya kelompok dominan.
Argumen di atas dapat diluruskan untuk menyeimbangkan keuntungan budaya
populer melalui kedua sisi kelas. Browne membenarkan pendapat Leslie bahwa
budaya populer dapat mencapai tantangan terbesar manusia yang nantinya dapat
mempersatukan kita. Budaya populer—atau bisa menjadi budaya humaniora,
kemudian, dapat menyatukan kita menjadi masyarakat yang lebih baik, sebelum
individu-individu menjadi terpisah oleh kelas, pendidikan, minat dan keinginan6.
Semua tergantung kepada bagaimana tiap individu menyikapi keberadaan budaya
populer, yang secara arti memiliki nilai positif dan bukan negatif.
Ragam kebudayaan populer berkembang dan dikenal secara luas melalui arus
globalisasi. Banyak sarana dan media yang memberikan akses bagi tiap individu
untuk mengetahui kebudayaan populer. Salah satu kebudayaan populer yang masuk
dan berkembang cukup pesat di tanah air kita adalah budaya Jepang. Budaya yang
memiliki ciri khas sebagai pembawa pengaruh besar, baik di Asia sendiri maupun
luar Asia dan berkembang pesat sejalan dengan teknologi dan industri negeri Sakura
tersebut. Bentuk budaya yang memiliki nilai modern namun di samping itu tetap
tertanam keberagaman budaya tradisonalnya.
6 Ray B. Browne, Populer Culture Theory and Methodology : A Basic Introduction—Populer Culture
as the New Humanities, Populer Press, 2006, Hlm. 82
5Jepang, yang dahulu dikenal sebagai masyarakat monokultural dengan
perbedaan budaya internal dan stratifikasi yang kecil, sekarang telah bertransformasi
sebagai masyarakat multi-etnis dan multi-kelas. Budaya Jepang muncul sebagai
mosaik dari beragam keyakinan, praktik, artefak dan symbol yang diproduksi dan
dikonsumsi oleh berbagai kelompok etnis dan kelas dengan berbagai tingkat akses ke
hak, kekuasaan, dan nilai prestis.
Sebuah laporan baru-baru ini menginformasikan7 bahwa dalam industri
animasi Jepang mengidentifikasi tren yang signifikan mengenai globalisasi anime ;
bahwa Jepang adalah penyedia animasi terbesar di seluruh dunia, atau co-production
serta co-financing dari anime oleh perusahaan asing telah meningkat. Beberapa faktor
ini menarik karena dapat menunjukkan bahwa anime dan manga mewakili pergeseran
yang terjadi dalam budaya visual Jepang dari nasional menjadi pasar global.
Masyarakat luas mengetahui, setidaknya mengenal satu atau dua jenis elemen
kebudayaan populer Jepang seperti ; anime8 (animasi Jepang), manga9 (komik
7 Craig Norris, Manga, Anime and Visual Art Culture ; The Cambridge Companion to Modern
Japanese Culture, Cambridge University Press ; New York, 2009, Hlm 254.
8 Anime : Anime secara garis besar adalah sebuah bentuk seni, yang mencakup segala genre. Di Jepang,
kata anime merujuk pada segala format dari animasi seluruh dunia. Kamus Inggris mendefinisikan
anime sebagai “Film animasi ala Jepang atau entertaiment di televisi” atau “Gaya animasi yang
diciptakan di Jepang”. Masyarakat Jepang membaca animation sebagai a-ni-me-syunアニメーション
(animēshon) cara pelafalan ini disebabkan bentuk tata bahasa Jepang dalam membuang suku kata 
akhiran yang berbunyi “syun” pada peminjaman kata bahasa Inggris. Pelafalan ini juga kemudian
disingkat menjadi “anime” アニメ (anime). Pada dasarnya kata anime tidak dikhususkan untuk
animasi Jepang, tapi kata tersebut menjadi pembeda antara film animasi buatan Jepang (anime) dan
non-Jepang (animation).
9 Manga : Cerita bergambar dalam karya sastra disebut dengan komik, komik dalam bahasa Jepang
disebut dengan manga. Kata manga (漫画) terdiri dari dua kanji yaitu, 漫 (man) dan 画 (ga). Nelson
(2005) Dalam kamus kanji moderen menjelaskan 漫 (man) diartikan sebagai ‘suatu hal yang lucu’ dan
画 (ga) artinya ‘gambar’. Maka, manga berarti suatu gambar yang lucu. Manga berkembang begitu
cepat dengan beragam media diseluruh dunia khususnya Indonesia.
6Jepang), video game, j-pop (musik pop Jepang), cosplay (costume play) dan lain-lain.
Biasanya, budaya populer dari Jepang ini sudah tidak asing lagi di kalangan remaja
perkotaan, dengan awal mula masuknya film anime yang ditayangkan di stasiun
televisi nasional sekitar tahun 1990-an hingga bentuk lain ; majalah yang membahas
tentang anime (Animonster, Advance, Anime Insider, J-Pop Culture, dll), gaya
busana Jepang (Harajuku, Visual-Kei) dan sebagainya.
Perkembangan budaya populer Jepang ini dapat dibuktikan dengan makin
maraknya acara-acara bertemakan Jepang seperti festival ataupun sekedar bazaar dan
gathering komunitasnya. Berdasar beberapa pernyataan diatas, telah banyak tipe-tipe
kelompok sosial yang lahir dan berkembang di negeri Indonesia—dengan
berlandaskan kebudayaan populer Jepang. Dalam ranah anak remaja hingga dewasa,
salah satunya yang memiliki banyak anggota dan paling digemari adalah kelompok
sosial tipe informal (seperti klub-klub olahraga, klub ekstrakulikuler di sekolah),
hingga komunitas di luar lingkungan pendidikan formal seperti komunitas “cosplay”.
Cosplay merupakan sebuah singkatan dari kata costume dan play yang secara
harafiah dapat diartikan sebagai permainan kostum. Istilah ini telah muncul sejak
tahun 1984, dan mengacu pada kegiatan pentas seni di mana pesertanya disebut
cosplayer (atau dalam bahasa Jepangnya コスプレヤー[kosupure] sesuai dengan pelafalan
huruf katakana). Mereka mengenakan pakaian, sepatu, wig, hingga aksesoris untuk
merepresentasikan karakter-karakter yang sebelumnya telah ada di dalam game, film,
kartun, animasi, komik, atau bahkan novel. Beberapa tokoh anime terkenal yang
7sering ditemui di dalam acara cosplay antara lain berasal dari anime, atau game ;
Naruto, Bleach, One Piece, Kuroko no Basuke, Axis Power Hetalia, FREE!,
Haikyuu!!, Yowamushi Pedal, Love Live!, Touken Ranbu, dll.
Gambar I.1 : Duo cosplayerFuji82 dan i-Kaguya dari China tengah
mengcosplaykan karakter dari game website terkenal Touken Ranbu dari DMM.
Sumber : i-Kaguya cosplayer page, 2014 10
Cosplayer mengeluarkan uang dan waktu dalam membuat dan membeli
kostum, mempelajari pose dan dialog khas karakter yang akan mereka perankan, dan
tampil di acara-acara cosplay sebagaimana mereka merubah diri mereka dari identitas
“dunia yang sebenarnya” menjadi karakter (fiksi) yang mereka pilih [Winge ; 2006].
Istilah cosplay sendiri dapat diaplikasikan untuk setiap individu yang mengenakan
kostum, terlepas dari konteks budayanya.
Komunitas ini awalnya berkembang di negeri kelahiran anime yaitu Jepang,
sebagai pelopor budayanya dan berkembang secara internasional. Di Indonesia,
10 Situs i-Kaguya cosplayer page : weibo.com/ikakuyuuka
8cosplay mulai berkembang sejak tahun 2000 awal, di mana mulai banyak digelar
festival-festival yang berkaitan dengan budaya Jepang. Japan Festival, atau biasa
disebut sebagai bunkasai. Awalnya, festival ini hanya menampilkan kesenian
tradisonal Jepang seperti tarian atau kaligrafi, pentas seni dan bazaar yang
menawarkan ragam makanan dan minuman khas negeri Sakura itu. Namun, lambat
laun mulailah diperkenalkan salah satu kebudayaan populer lain, yaitu cosplay.
Sejak pertama digelar, ternyata animo remaja atau individu Indonesia tidak
sedikit yang menyukai cosplay, tapi cukup banyak. Untuk awal-tahun 2000
perkembangan komunitas cosplay sendiri tidak begitu kencang gaungnya, namun
semakin kemari terlihat semakin banyak dan ramai. Terbentuknya komunitas-
komunitas pecinta cosplay merupakan salah satu buktinya. Komunitas sendiri sebagai
wadah bagi para cosplayer untuk menuangkan inspirasi, kreatifitas dan saling share
mengenai kegemaran mereka.
Komunitas cosplay bersifat informal, atau tidak formal. Lebih banyak
komunitas ini berwujud sebuah tim cosplay ataupun perkumpulan antar cosplayer
saja tanpa membentuk organisasi dengan struktur yang jelas. Namun ada juga
komunitas yang dibentuk secara resmi lengkap dengan struktur anggotanya.
Komunitas ini memiliki dasar pembentukan dari faktor kesamaan kepentingan
(common interest), tidak hanya cosplay namun budaya populer Jepang yang lain ;
anime, manga dan game. Sebagai komunitas, para cosplayer dapat lebih bebas
9berekspresi dan berkreasi dengan rekan sesama dalam komunitasnya, dan dapat
memberi kenyamanan atau sense of belonging bagi anggotanya.
Fenomena berkembangnya cosplay sebagai kebudayaan populer Jepang di
Indonesia, peneliti menemukan temuan-temuan menarik mengenai proses akulturasi
yang terjadi di dalamnya. Akulturasi atau ketika kebudayaan kedua kelompok ras
yang bertemu mulai berbaur dan berpadu. Akulturasi terjadi tidak hanya pada
masyarakat yang posisinya sama, tetapi juga pada masyarakat yang posisinya
berbeda11. Tidak sedikit masyarakat awam yang menilai cosplay sebagai budaya yang
kurang baik dan kiranya tidak mencerminkan Indonesia. Berangkat dari pemikiran
tersebut, peneliti ingin memperdalam penelitian pada aspek akulturasi budaya Jepang
dengan Indonesia, dalam kasus ini budaya populer cosplay sebagai tema skripsi.
Budaya populer Jepang dengan cosplay-nya memasuki Indonesia dalam
kemasan festival Jepang, diiringi dengan ragam kebudayaan lain dengan tujuan
memperkenalkan budaya Jepang yang sebelumnya belum pernah dilihat masyarakat
awam. Pada mulanya pendangan masyarakat menganggap budaya populer Jepang
dapat menghilangkan budaya lokal, namun anggapan ini ingin diperbaiki oleh para
penikmat budaya populer Jepang melalui berbagai pendekatan, salah satunya ialah
akulturasi dan adaptasi. Akulturasi dapat membuat sebuah perubahan baru dengan
mengkombinasikan dua budaya menjadi sebuah budaya campuran. Percampuran
yang dilakukan di sini dapat berupa ; komik, film animasi, hingga cosplay. Cosplay
11 Kun Maryati dan Juju Suryawati, Sosiologi : Kelompok Peminatan Ilmu-Ilmu Sosial, Esis : Penerbit
Erlangga, 2014, Hlm 15
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dengan menggunakan karakter-karakter lokal dapat menjadi sebuah bentuk
akulturasi.
Bentuk kebertahanan budaya lokal dalam cosplay dapat terlihat dalam wujud
cosplay karakter lokal yang dilakukan oleh para cosplayer Indonesia. Cosplay
karakter lokal dapat membuat para cosplayer Indonesia yang sebelumnya tidak
mengenal ragam kebudayaan negeri sendiri menjadi lebih sadar, mencari tahu
legenda-legenda, informasi dan hal lain yang berhubungan dengan karakter yang
akan mereka wujudkan. Seperti contoh ketika ada yang ingin meng-cosplay-kan
karakter dalam sebuah komik, ia akan membaca terlebih dulu, mengenali karakter
yang akan mereka bawakan lebih jauh agar sesuai dengan apa yang akan ia perankan.
Mulai dari cara berbcara, kepribadian hingga pose tertentu yang dimiliki si karakter.
Cosplay dapat menjadi bagian dari “edutainment”. Edutainment merupakan
gabungan dari kata edu(cation) + (enter)tainment) yang berarti gabungan dari
pendidikan dan hiburan. Edutainment adalah sebuah genre yang bergantung pada
bahan visual, narasi atau format permainan, bersifat lebih informal dan memiliki
tujuan untuk menarik dan menahan perhatian peserta didik atau peminatnya dengan
melibatkan emosi mereka melalui monitor komputer penuh dengan animasi12.
Dengan teknologi yang semakin maju konsep edutainment sendiri kemudian
berkembang dan dapat digunakan tanpa harus mengandalkan komputerisasi serta
tidak menghilangkan konsep aslinya.
12 Zühal Okan, British Journal of Educational Technology ; Edutainment : is Learning at Risk? Vol 34
No 3. Blackwell Publishing Ltd, 2003, Hlm 255.
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Sebagai hobi maupun non-hobi, para cosplayer dapat belajar untuk berkreasi,
mengembangkan bakat di beberapa cabang seni, mendapat pengetahuan tambahan,
mendapat kesenangan dan bersosialisasi dengan yang lain. Itu semua tidak harus
merujuk 100 % pada budaya Jepang—sebagaimana Jepang sendiri termasuk dalam
yang mengadopsi atau mengadaptasi berbagai kebudayaan populer dari negara lain
yang dirasa sesuai dengan negerinya. Nilai edukasi yang didapat dalam cosplay dapat
berupa seni peran, tata rias, fotografi, atau sosialisasi baik dengan non cosplayer
maupun cosplayer, sementara semua itu dilakukan dengan dasar kegiatan
entertainment yang berarti menyenangkan ketika dilakukan.
Bentuk salah satu akulturasi dengan unsur edutainment ini, sedikit banyak
dapat membuat perubahan pandangan masyarakat yang awalnya menilai kebudayaan
populer ini sebagai budaya perusak. Melalui cosplay dengan mengenakan karakter
lokal, para cosplayer maupun illustrator atau komikus ingin menunjukkan bahwa
sebuah hobi dari kebudayaan luar yang mereka lakukan tidak berarti merusak
kecintaan mereka pada budaya lokal sendiri. Percampuran budaya populer yakni
cosplay dengan karakter-karakter dari negeri sendiri dapat menjadi sebuah hobi yang
memberi pencerahan untuk memajukan kembali kesenangan masyarakat akan
karakter lokal negeri sendiri. Masyarakat non cosplayer-pun kemudian dapat
mengenal lebih jauh mengenai budayanya melalui cosplay karakter lokal. Mereka




Cosplay merupakan fenomena yang menarik untuk diteliti lebih lanjut.
Perbedaan seperti apa yang ada dari budaya populer Jepang dan budaya populer
Indonesia. Bagaimana dengan cosplay dapat diwujudkan karakter-karakter fiksi
menjadi nyata, menjadi wadah untuk meningkatkan kreatifitas, imajinasi, nilai sebuah
seni dan budaya bagi penikmat dan pelakunya. Bagaimana melalui komunitas cosplay
seorang cosplayer atau individu penikmat budaya populer Jepang ini dapat
mendapatkan sense of belonging dengan rekan yang sama memiliki faktor
kegemaran. Baik sebagai hobi, maupun lahan pekerjaan, banyak nilai positif yang
dapat diambil dari kegiatan ini. Walaupun berasal dari budaya populer negara lain,
seni dan hobi cosplay dapat dikombinasikan dengan karakter-karakter lokal Indonesia
sehingga dapat terjadi sebuah percampuran budaya.
Berdasarkan latar belakang diatas, penelitian ini dibatasi pada bentuk
akulturasi kebudayaan populer Jepang yakni cosplay pada budaya lokal Indonesia.
Berikut rumusan masalah-masalah yang akan ditemui dalam pembahasan :
1. Apa yang melatarbelakangi perkembangan komunitas cosplay di
Indonesia?
2. Bagaimana bentuk komunitas cosplay pada masyarakat Indonesia?
3. Bagaimana bentuk akulturasi kebudayaan populer Jepang yakni cosplay
pada budaya lokal Indonesia?
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1.3. Tujuan Penelitian
1. Untuk mendeskripsikan bagaimana latar belakang dan dinamika
perkembangan komunitas cosplay di Indonesia.
2. Untuk menggambarkan bagaimana bentuk komunitas cosplay pada
masyarakat Indonesia.
3. Untuk mendeskripsikan bagaimana bentuk akulturasi kebudayaan populer
Jepang yakni cosplay pada budaya lokal Indonesia.
1.4. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi :
1. Secara Teoritis :
 Sesama mahasiswa dalam bentuk menambah pengetahuan dalam rangka
pengembangan ilmu pengetahuan, diharapkan dapat memberi kontribusi
serta memperkaya kajian ; terkhusus mengenai sosiologi budaya,
komunikasi, akulturasi kebudayaan dan sebuah budaya populer Jepang ;
cosplay
2. Secara Praktis :
 Sebagai bahan rujukan bagi sesama mahasiswa/i yang ingin melakukan
penelitian serupa atau lebih lanjut, di bidang sosiologi budaya, komunikasi
antar budaya, budaya populer, khususnya mengenai akulturasi budaya.
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 Masyarakat umum untuk menambah pengetahuan tentang sebuah
akulturasi kebudayaan Jepang, dalam hal ini cosplay, yang terjadi di
Indonesia agar mendapat sudut pandang baru.
 Penelitian ini juga diharapkan dapat menjelaskan bagaimana sebuah
budaya populer dapat berpadu dengan budaya lainnya hingga membuat
sebuah bentuk kebudayaan baru seperti cosplay karakter lokal, sebagai
sebuah bentuk akulturasi.
1.5. Tinjauan Penelitian Sejenis
Sebelum menganalisis kajian budaya akulturasi, peneliti juga harus
mempelajari dan mengakui penelitian-penelitian orang lain yang telah dilakukan
sebelumnya untuk menjadi landasan penelitian ini, khususnya penelitian mengenai
budaya populer Jepang—dalam hal ini adalah cosplay—dan penelitian terkait
lainnya. Peneliti mengambil 5 tinjauan sejenis terkait cosplay, 2 berasal dari
Indonesia dan 3 berasal dari luar negeri. Melalui tinjauan pustaka yang telah peneliti
baca dan pahami, dapat membantu untuk menambah wawasan peneliti dalam
mengerjakan skripsinya.
Karina Aisyah dalam skripsinya “Rasa Memiliki dalam Komunitas Cosplay”
mengutarakan bagaimana cosplay merupakan bentuk performatif unik dari konsumsi
budaya populer Jepang. Tidak hanya mengenakan kostum, para cosplayer juga
mengadopsi identitas baru, yaitu identitas karakter yang diperankan oleh mereka pada
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saat itu, meskipun pada kenyataannya para cosplayer dalam kehidupan sehari-hari
berbeda jauh dengan karakter yang tengah mereka perankan saat ber-cosplay ; segi
kepribadian, pakaian, postur dan sebagainya. Untuk komunitasnya, sebagaimana
komunitas lain dalam subkultur penggemar, memberikan rasa memiliki, bahwa
mereka tidak sendirian dalam kegemaran dan minat mereka.
Karena adanya stigma sosial yang diterima cosplayer dalam masyarakat
umum atau awam, di mana menyebabkan cosplayer tidak dapat terbuka dengan orang
lain di luar komunitas yang mereka ikuti. Hal seperti inilah yang menyebabkan para
cosplayer—atau lebih luas lagi penggemar anime untuk bergabung dalam komunitas
cosplay yang merupakan wadah yang dapat menerima siapapun dengan memiliki
minat yang sama dan pada saat yang sama memberi rasa memiliki yang dicari oleh
mereka. Rasa memiliki itu tidak mereka dapatkan dalam lingkungan yang tidak
menerima kegiatan subkultural yang dianggap menyimpang (re : masyarakat awam).
Sebagai acuan skripsi Karina memiliki beberapa persamaan yang ada di
dalam skripsi peneliti. Beberapa hal seperti bagaimana budaya cosplay dapat
diterima, serta perkembangan cosplay di tanah air. Karina memiliki pandangan yang
sama dengan peneliti dalam hal-hal positif yang dapat diambil para cosplayer ketika
melakukan cosplay, baik sebagai hobi maupun pekerjaan. Ada nilai-nilai sosial yang
dapat diambil dalam cosplay, salah satunya adalah rasa kebersamaan dan memiliki
yang dirasakan para cosplayer dalam lingkup komunitasnya serta para cosplayer yang
ingin menunjukkan nilai positif yang ada pada hobi mereka.
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Skripsi Karina tetapi lebih mengedepankan rasa kebersamaan yang terjadi di
antara para cosplayer serta komunitas terkait saja. Hal ini menurut peneliti dapat
dikembangkan lebih luas dengan penambahan materi tentang rasa menerima dari
kalangan non cosplayer (re : keluarga, teman non cosplayer) lebih banyak lagi agar
lebih seimbang dan terlihat bagaimana khalayak umum menanggapi keberadaan
cosplay. Seperti tanggapan atau kritik saran terkait menurut mereka tentang
komunitas cosplay dan cosplayer-nya.
Selanjutnya sebuah penelitian mengenai makna kostum yang dikenakan oleh
cosplayer, penelitian yang merupakan buah karya Randy Fajrian ; “Makna Kostum
dalam Kehidupan Komuniti Cosplay [Studi Kasus pada Endiru Team]”. Tujuan
Randy dalam penelitian skripsinya adalah untuk melihat bagaimana bentukan ruang
realita yang sedang bekerja dalam sebuah interaksi pemakaian kostum cosplay.
Apakah ada hubungannya dengan bentukan realita yang telah dikonstruksikan oleh
keberadaan media yang kemudian memberi tuntutan kemunculan hasrat (desire)
untuk mengkonsumsi nilai tanda dan simbol-simbol fetish.
Randy mengatakan pada salah satu sub-bab skripsi-nya, bahwa kegiatan
peragaan kostum cosplay yang sarat akan nuansa hiperrealitas dari tokoh video game
Jepang ditenggarai oleh faktor kuatnya pengaruh arus media massa dan teknologi
komunikasi. Sifat konsumerisme dari pelaku kegiatan cosplay di Indonesia akan
dapat mudah mengakses segala macam bentuk hasil produksi Jepang secara cepat.
Dalam studi kasusnya, Endiru Team menjadi tidak terlalu terpengaruh oleh kegiatan
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konsumsi akan konstruksi serangan media yang berasal dari Barat atau Amerika
karena mereka lebih “terkonstruksi” oleh budaya Jepang.
Randy mengatakan juga bahwa Endiru Team menjadi teralienasi dari diri
mereka sendiri akibat kehadiran kostum cosplay yang mereka buat. Pada saat
mengenakan kostum cosplay mereka seolah-olah mengasingkan sifat-sifat manusiawi
mereka untuk kemudian mengalihkan kedekatannya dengan bentukan karakter asing
yang mereka peragakan. Dengan memakai kostum-kostum tokoh yang hippereal
tersebut, Endiru Team terlihat secara otomatis akan membuat sebuah representasi
peniruan “semirip-miripnya” terhadap karakterisasi tokoh tersebut.
Beberapa persamaan yang dikaji dalam skripsi ini sebagai acuan peneliti,
adalah pembentukan sebuah budaya, perkembangannya serta hubungan yang terjalin
dalam sebuah komunitas. Pembentukan kegemaran budaya populer Jepang dalam
Indonesia terjadi secara bertahap, dan membutuhkan waktu yang tidak sebentar
sebelum budaya populer seperti cosplay mulai dikenal dan digemari. Sementara
sebuah komunitas cosplay terbentuk, sebagai wadah untuk para cosplayer
mewujudkan kreatifitas mereka, dalam skripsi peneliti dapat berwujud tim atau
informal group.
Mengenai perbedaan yang ada dalam skripsi Randy dengan peneliti, menurut
peneliti, beberapa anggapan Randy mengenai teralienasi-nya seorang cosplayer
ketika mengenakan kostum cosplay-nya dapat digali lagi melalui dua sisi yang sama
namun berbeda. Mengambil Endiru sebagai tim utama yang dikaji, serta memberikan
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alternatif kelompok cosplayer Indonesia kedua yang dapat dibuat perbandingannya
dengan Endiru. Hal ini menurut peneliti dapat membuat hasil penelitian Randy
menjadi lebih kuat dan tidak rancu dalam beberapa bagian atau memberi kesan
berpihak pada sebuah pemikiran saja.
Penelitian yang dilakukan oleh Daniel Casey dalam thesis atau desertasi-nya
“Identity Crisis : Cosplay as Cultural Hybridization”—menelaah bagaimana budaya
populer Jepang diibaratkan sebagai bentuk imperialisme tertunda dalam budaya
Amerika. Dalam pembukaan tesisnya, Daniel menulis bahwa terlalu shallow apabila
mengatakan beberapa budaya populer Jepang (anime, manga, cosplay, etc) sebagai
‘hanya’ budaya populer saja. Ia berujar budaya populer ini mampu mempengaruhi
dan berbaur dengan budaya lokal Amerika. Sebut saja seperti anime atau manga yang
sukses menempati seksi tersendiri dalam penjualan di toko-toko buku dengan
penjualan yang , hingga mengudara 24 jam dalam saluran televisi Amerika.
Daniel pada bab conclusion, menarik hipotesis tentang cosplay Amerika
sebagai manifestasi abad dua puluh satu dari orientalisme, iterasi terbaru dalam
tradisi lama imperialisme budaya Barat. Berdasar pernyataan bahwa Jepang ‘dipaksa’
untuk memenuhi selera Amerika karena permintaan Amerika untuk produk budaya
Jepang meningkat, namun hal itu bisa berbanding terbalik setelah budaya Amerika
membanjiri masyarakat Jepang sedemikian rupa—hingga budaya Jepanglah yang kini
mulai membanjiri ranah Amerika. Jepang, adalah tanah fantasi untuk banyak orang
dari segala kelas, tapi untuk memastikannya perlu dipupuk apresiasi yang mendalam
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terhadap budaya itu sendiri, bukan dengan keinginan untuk menundukkan pihak
tertentu. Dengan demikian, cosplay dapat ditempatkan sebagai bagian dari tradisi
panjang pemenuhan fantasi budaya barat melalui interaksi dengan budaya asing baru,
yaitu Jepang.
Persamaan yang terjadi untuk acuan peneliti dalam thesis ini dengan skripsi
peneliti adalah sama mengkaji bagaimana perkembangan sebuah budaya populer
datang dan memberi nuansa baru pada masyarakat, kaitannya dengan komunitas serta
pengaruh budaya asing pada budaya asli negeri sendiri. Walau berbeda fokus negara
kajian, beberapa pointer yang dikemukakan Daniel memiliki persamaan dengan
temuan peneliti ; seperti budaya cosplay ini terlalu shallow apabila hanya diliat
sebagai budaya popular biasa, dan warga negara atau masyarakat merupakan kunci
kebertahanan sebuah budaya asli agar tetap eksis ketika budaya baru datang.
Bagi pengembangan kedepannya menurut peneliti akan lebih matang apabila
Daniel mengenalkan lebih banyak unsur budaya-budaya yang ada di Amerika, tidak
hanya budaya Jepang sebagai pendatang. Hal ini dapat memperlihatkan bagaimana
kedua budaya dapat berkolaborasi dan tidak mengedapankan satu budaya ketimbang
budaya lainnya sehingga anggapan imperialisme yang tertunda dapat bergeser
menjadi akulturasi sebagai nilai yang lebih positif dan tidak memenangkan satu sisi
budaya saja.
Lain Daniel lain pula penelitian Henrik Bonnichsen dalam thesis atau
desertasinya mengenai “Cosplay—Creating, or Playing Identities? : An Analysis of
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The Role of Cosplay in The Minds of Its Fans”. Ia menyatakan anggapan awal bahwa
cosplay merupakan sebuah bentuk pelarian diri—namun dalam conclusion ia
membenarkan anggapannya. Sesuai dengan teori Napier, cosplay memang benar
merupakan suatu simbol pelarian. Kegunaan cosplay sebagai ajang pelarian ini bukan
menjelaskan bahwa para penyukanya atau cosplayer tidak senang dengan kepribadian
mereka sendiri.
Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa ajang cosplay berperan sebagai
tempat bersosialisasi yang timbul dan berkembang dengan common interest serta
perasaan kebersamaan yang menjadikan sebuah identitas terbentuk. Di mana, jelas
terlihat konsep diri merupakan aspek penting bagi identitas individu, yang besar
hubungannya dengan struktur sosial, dan dengan keberadaan sebuah kelompok dapat
dianalisa bagaimana sebuah identitas dan konsep diri terbentuk melalui interaksi
sosial. Interaksi dalam kelompok yang penting bagi anggotanya untuk
memperlihatkan pada khalayak bahwa ia memang merupakan bagian dalam
kelompok tersebut.
Henrik juga menarik garis kelompok kedalam konsep kapital Bourdieu.
Dikatakannya kapital (diibaratkan sebagai sebuah negara atau tempat tertentu) secara
aktif kerap diserbu individu untuk mendapatkan status di dalam kelompok. Kapital
kemudian menjadi aspek penting dalam struktur kelompok, dan dijadikan alat untuk
meningkatkan kedudukan status seseorang. Di dalam komunitas cosplay simbol status
yang ada seperti seberapa baik mereka dapat berasosiasi dengan ‘Jepang’ dan segala
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kebudayaannya—karena begitu merambahnya kini bentuk-bentuk kebudayaan Jepang
mulai memasuki negeri lain melalui globalisasi.
Persamaan yang ada dalam thesis ini sebagai acuan peneliti adalah sama-sama
mengkaji perkembangan budaya populer Jepang yakni cosplay, Henrik memberi
pointer bahwa ada nilai khusus yang membuat budaya populer Jepang diterima
dengan cepat, nilai ini adalah nilai tradisional yang tetap disertakan Jepang dalam tiap
budaya populernya. Adapula kaitannya dengan komunitas, penggunaan konsep
identitas diri para cosplayer seperti permainan dengan mengambil peran orang lain
dan mengaplikasikannya pada diri sendiri ketika melakukan cosplay serta pengaruh
budaya asing terhadap budaya lokal.
Pada sisi perbedaannya, Henrik lebih mengedepankan proses pemahaman
status, modal sosial dan konsep identitas dalam diri masing-masing individu
cosplayer. Simbol status yang ada di bahasan Henrik cenderung lebih pro pada kaum
cosplayer kapitalis yang telah lebih lama melakukan kegiatan cosplay dan memiliki
pengaruh dalam dunia cosplay. Hal ini akan lebih seimbang apabila ia memasukkan
sudut pandang dari cosplayer yang baru saja memulai cosplay, mengggali bagaimana
perkembangan mereka sebelum menilai dan memberi katagori tertentu.
Penelitian terkait terakhir yang peneliti jadikan sebagai rujukan adalah thesis
hasil buah karya Khanzi Wang ; “Cosplay in China : Popular Culture and Youth
Community”. Dikatakan Zhang bahwa hasil penelitiannya menunjukkan proses
globalisasi tidak hanya membawa teknik pengembangan—namun juga nilai
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individualisme baru melalui fenomena budaya. Dalam kasusnya di China, kebijakan
open-door yang menyajikan ragam pilihan kebebasan, terjadilah peningkatan budaya
populer yang merepresentasikan desire, preference dan individualism bagi
masyarakat China. Kebijakan ini ditambah dengan globalisasi dikatakan Zhang
sebagai titik balik dari penyebaran budaya populer Jepang (cosplay) diterima dengan
baik dan disukai di China—suatu hal yang awalnya dinyatakan tidak mungkin.
Media sosial dan komunikasi memiliki peranan besar dalam menyebar
informasi mengenai cosplay pada semua kalangan. Hal ini membantu tumbuh
kembang cosplay sehingga dengan mudah diterima dan memperoleh populasi
penggemar yang meningkat signifikan tiap tahunnya. Cosplay dapat memadukan
budaya Jepang dan China menjadi sesuatu yang unik dan baru—perlambangan jiwa
anak muda yang ingin bereksperimen. Zhang juga mengatakan konsep komunitas
cosplay dengan membantu para cosplayer meraih kepercayaan diri, membangun
hubungan, bahasa mereka sendiri, dan membentuk identitas mereka.
Melalui organisasi yang demikianlah cosplayer dapat merasa berada di rumah
sendiri. Mereka mendapat rasa aman dan kepuasan dengan berinteraksi,
berkomunikasi dengan individu yang mempunyai kesamaan nilai dan kesukaan atau
hal favorit. Inilah yang menyebabkan potensi kekuataan komunitas muda yang
mampu mengarahkan passion jiwa muda beralih pada aspek kebudayaan ketimbang
politik, seperti kebudayaan populer cosplay dan sejenisnya, menjadikannya sebuah
tempat ‘sakral’ yang membuat anggotanya begitu loyal.
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Thesis ini memiliki persamaan sebagai acuan peneliti seperti kajian
perkembangan budaya populer melalui proses globalisasi. Zhang mendeskripsikan
bagaimana proses globalisasi merupakan salah satu pintu masuk bagi budaya-budaya
populer—tidak hanya Jepang—untuk memperkenalkan budaya baru secara bertahap
dan berkembang pesat. Melalui globalisasi dapat terjadi banyak perubahan dalam
sebuah negara, dalam bidang ekonomi, sosial maupun budaya. Sedikit banyak Zhang
mengimplikasikan bahwa ada bentuk-bentuk akulturasi yang terjadi dalam cosplay di
China, seperti yang peneliti juga temui di Indonesia. Melalui cosplay beberapa
karakter legenda China yang cukup terkenal dapat muncul dalam perwujudan baru
yang menyesuaikan zaman namun tidak meninggalkan unsur tradisional lamanya.
Perbedaan penelitian Zhang lebih mengedepankan hubungan antar kelompok
serta kaitannya dengan dampak globalisasi. Dengan adanya globalisasi sebagai
konsep unggul, akan lebih baik bila Zhang menyeimbangkan konsepnya dengan
penambahan data terkait. Data-data terkait ini dapat berupa pola-pola hubungan yang
terjadi antara individu dengan komunitas non cosplay, maupun sebaliknya, serta
sudut pandang dari individu non cosplayer—dapat berupa hubungan dengan









































































dalam hal ini tim Endiru,


















































































































Sumber : Diolah dari beberapa penelitian sejenis tahun 2010-2012.
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1.6. Kerangka Konseptual
1.6.1 Akulturasi dan Komunikasi Budaya
Salah satu dari konsep awal akulturasi datang dari Redfield (1936) yang
mengatakan bahwa akulturasi merupakan fenomena yang terjadi ketika kelompok
individu kedatangan budaya yang berbeda, secara terus menerus dalam budaya
aslinya melalui kontak pertama dengan perubahan berikutnya dalam pola budaya asli
dari salah satu kelompok atau keduanya13. Schumann (1978) mengemukakan
pendapatnya mengenai akulturasi, yang didefinisikan sebagai faktor taksonomi sosial
dan psikologis yang diyakini penting dalam SLA (Second Language Acquisition–
Akuisisi Bahasa Kedua). SLA merupakan salah satu pendekatan akulturasi dari
Schumann yang mengedepankan perbedaan bahasa sebagai penelitiannya14.
Teori akulturasi pertama yang ada berasal dari Schumann, berdasar dari faktor
sosial dan psikologikal. Menurut Schumann, ada dua jenis akulturasi. Jenis pertama
dari akulturasi terjadi ketika ketika yang mempelajari terintegrasi secara sosial dan
secara psikologis terbuka pada kelompok yang dituju. Jenis kedua akulturasi
memiliki semua karakteristik dari tipe pertama kecuali pada keterbukaan secara
psikologis kelompok yang mempelajarinya.
Brown (1980)15 selanjutnya mendalilkan proses akulturasi dalam empat
tahapan. Euphoria, ketika peserta didik bergembira mengenal lingkungan barunya.
13 Hamed Barjesteh, Reza Vaseghi, Advances in Asian Social Science (AASS), Vol. 2, No. 4, World
Science Publisher, US, 2012, Hlm. 579.
14 Ibid., Hlm 580-581.
15 Ibid., Hlm 581.
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Culture Shock, muncul sebagai rasa individual dari intrusi perbedaan budaya yang
memasuki penggambaran diri dan keamanan mereka. Cultural Stress, pemulihan
bertahap dari beberapa masalah akulturasi yang telah diselesaikan, sementara masalah
lain sedang dalam tahap penyelesaian. Pada tahap ini individu yang mempelajari
budaya akulturasi ini mulai memahami perbedaan budaya yang ada dan dapat
menempatkan dirinya tidak pada satu budaya tertentu saja. Full Recovery, adalah
bentukan adaptasi, asimilasi, atau penerimaan dari budya baru—atau sebuah identitas
baru yang berkembang.
Skema I.1
Penampang konsep 4 tahapan dari akukturasi, Brown (1980)
Sumber : diolah peneliti dari konsep akulturasi Brown.
Berry, 1997, kemudian memperluas konsep akulturasi dengan menyatakan
akuturasi sebagai proses ganda dari perubahan budaya dan psikologis yang terjadi
sebagai akibat dari kontak antara dua kelompok budaya atau lebih dan interaksi yang
1. Euphoria :
The learners get excited over the
newness of the surroundings.
2. Culture Shock :
Emerges as individuals feel the
intrusion of more and more culture
differences into their own images
of self and security.
3. Cultural Stress :
Gradual recovery: some problems
of acculturation are solved, while
others continue for some time.
4. Full Recovery :
Adaptation, assimilation or
acceptance of the new culture. A
new identity developed.
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terjadi antara anggota kedua kelompok budaya16. Berry memperluas pandangan
akulturasi dengan memasukkan jenis-jenis adaptasi dan secara khusus
mengidentifikasi empat faktor akulturasi ; assimilation, integration, separation dan
marginalization. Model yang dijabarkan Berry penting untuk mengakui masyarakat
multikultural, individu dan kelompok-kelompok minoritas, dan fakta bahwa individu
memiliki hak memilih dalam seberapa jauh mereka bersedia terlibat dalam proses
akulturasi.
Gambar I.2 : Skema Berry mengenai pemahaman akulturasi.
Sumber : Berry17, 2005
Integration atau integrasi terjadi ketika individu menjaga identitas budaya
aslinya sementara pada saat yang sama menjadi peserta dalam budaya tuan rumah.
Assimilation atau asimilasi terjadi ketika individu menyerahkan identitas budayanya
dan diserap ke dalam budaya tuan rumah. Separation atau pemisahan terjadi ketika
16 John W. Berry, Acculturation : Living Successfully in Two Cultures, International Journal of
Intercultural Relations 29, Elsevier Ltd, 2005, Hlm 698-699.
17 Ibid., Hlm 703
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individu mempertahankan identitas budayanya sendiri dan menolak keterlibatan
dengan budaya tuan rumah. Sementara marginalization atau marjinalisasi terjadi
ketika individu tidak bisa mengidentifikasi atau berpartisipasi baik dalam budaya
sendiri atau budaya tuan rumah.
“Culture is a symbol system that no one person owns or has complete knowledge
of. It enables humans to sustain and transfer knowledge, beliefs, values, motives,
meanings, and identities from one generation to the nextinformation that is not
biologically inherent. It can be lost. It can change. It constitutes shared memories
and knowledge. Culture is a repository of competencies and wisdom that can be
passed on via a shorthand process of linguistic and other forms of codexical
communication, largely in the form of storytelling18”
“Budaya adalah sistem simbol yang tidak ada seorangpun memiliki atau
mempunyai pengetahuan lengkap tentangnya. Hal ini memungkinkan manusia
untuk mempertahankan dan mengirim pengetahuan, kepercayaan, nilai-nilai,
motif, makna, dan identitas dari satu generasi ke generasi berikutnya yang tidak
diwariskan secara biologis. Hal ini dapat hilang. Hal ini dapat berubah. Ini
merupakan kenangan dan pengetahuan bersama. Budaya adalah gudang
kompetensi dan kebijaksanaan yang dapat diserahkan melalui proses singkat dari
bentuk komunikasi, sebagian besar dalam bentuk cerita.”
Teori lain mengenai akulturasi selanjutnya datang dari Kramer. Teori Kramer
Dimensional Accrual and Dissociation (DAD)19 menekankan bagaimana berbagai
budaya berkomunikasi dalam istilah umum dalam gaya komunikasi idolic (one-
dimensional magic idolic expression), symbolic (two-dimensional mythic symbolic
expression), atau signalic (three-dimensional perspectival signalic expression) yang
dapat membantu menjelaskan perbedaan budaya. Misalnya, menurut teori Kramer
patung dewa-dewi—seperti patung dewa Ganesha, India—di komunitas idolic
merupakan tuhan secara harafiah, dan mencurinya merupakan pelanggaran yang berat
18 Eric Mark Kramer, Dimensional accrual and dissociation: An introduction : In J. Grace & E. M.
Kramer (Eds.) Communication, comparative cultures, and civilizations Vol.3, New York : Hampton,
2013, Hlm 124.
19 Ibid,. Hlm 143-163.
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karena realitas idolic melibatkan identifikasi emosional yang kuat. Lain hal dengan
lambang salib yang merupakan symbolic bagi umat Kristen, dan signalic sebagai
modalitas tiga dimensi dengan identifikasi emosional yang rendah dan lebih mudah
dipisahkan.
Menurut Kramer kita dihadapkan dengan multikultural, multi bahasa, multi
interaksi, proses pengulangan yang disebut semiosis. Ini merupakan proses di mana
makna dari pengalaman, hal yang terjadi, peristiwa, emosi, dan ide-ide menunjukkan
kualitas morfologi. Kramer mengacu pada perubahan budaya masing-masing dari
proses akulturasi sebagai co-evolution. Co-evolution merupakan konsturksi sosial
konvensional, untuk membangun lingkungan seperti lingkungan membangun
individu. Co-evolution merupakan komunikasi dengan arti timbal balik, melibatkan
simbiosis mutualisme sebagai ‘setiap sisi’ menyesuaikan antara host dengan parasite
co-evolusi-nya.
Meracik kesimpulan dari beberapa ahli, akulturasi merupakan proses yang
berlanjut terus selama ada budaya kelompok yang berbeda dalam kontak. Pada
tingkat kelompok, akulturasi melibatkan perubahan struktur dan lembaga-lembaga
sosial dan praktik budaya. Pada tingkat individu, akulturasi melibatkan perubahan
dalam tingkah perilaku seseorang. Akulturasi memiliki beberapa ragam yang
kesemuanya dapat berjalan sesuai dengan hubungan yang terjadi antara budaya asli
dengan budaya pendatang. Budaya itu bisa menjadi sebuah budaya baru dengan
melebur budaya lama ke dalam budaya baru, menjadi sebuah budaya baru dengan
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mencampurkan dua budaya yang berbeda tanpa menghilangkan ciri-ciri budaya
masing-masing, dapat terjadi penolakan dari kedua pihak maupun penerimaan.
Beberapa contoh yang sering digunakan untuk menjalani proses akulturasi
antara lain20 :
a. Menara kudus, akulturasi antara Islam (fungsinya sebagai masjid) dengan
Hindu (ciri fisik menyerupai bangunan pura pada agama Hindu)
b. Wayang, akulturasi kebudayaan Jawa (tokoh wayang : Semar, Gareng,
Petruk, Bagong, dll) dengan India (ceritanya diambil dari kitab Ramayana
dan Mahabharata)
Skema I.2
Penampang konsep akukturasi yang terjadi dalam cosplay karakter lokal
Sumber : diolah peneliti dari konsep general akulturasi.
Atas dasar contoh-contoh akulturasi di atas, maka cosplay karakter lokal juga
dapat dikatagorikan sebagai salah satu bentuk akulturasi budaya. Ada unsur
penerimaan dan adaptasi dari budaya populer Jepang (konsep cosplay yang
berkembang pesat di Jepang) dengan budaya lokal Indonesia (dalam wujud karakter-
20 Poerwanti Hadi Pratiwi, Asimilasi dan Akulturasi : Sebuah Tinjauan Konsep, Universitas Negeri












karakter legenda lokal). Cosplay yang berkembang pesat dan didominasi oleh Jepang
merupakan sebuah kebudayaan populer, yang lantas masuk ke dalam Indonesia dan
dipadukan oleh beberapa cosplayer Indonesia sebagai bentuk akulturasi budaya
dengan mengenakan karakter lokal dalam cosplay.
Istilah komunikasi antarbudaya merupakan salah satu yang sering terdengar
dalam konsep akulturasi. Istilah ini sering dipertukarkan dengan istilah komunikasi
lintas-budaya (cross-cultural communication) dan terkadang diasosiasikan dengan
komunikasi antaretnik (interethnic communication), komunikasi antarras (interracial
communication) dan komunikasi internasional (international communication).
Komunikasi antar budaya sebenarnya lebih inklusif daripada komunikasi antar etnik
atau komunikasi antar ras, karena bidang yang dipelajarinya tidak sekadar
komunikasi antara dua kelompok etnik atau dua kelompok ras.
Komunikasi antar budaya lebih informal, personal dan tidak selalu bersifat
antar bangsa atau antar negara, komunikasi internasional cenderung mempelajari
komunikasi antar bangsa lewat saluran-saluran formal dan media massa21. Para
ilmuan sosial mengakui bahwa budaya dan komunikasi memiliki hubungan timbal
balik. Budaya merupakan bagian dari komunikasi, begitupun komunikasi yang
menjadi senjata bagi budaya untuk dikenal, dikembangkan, diwariskan hingga
dipelihara. Seperti pendapat Edwart T. Hall (1959) bahwa “culture is
21 Deddy Mulyana, Komunikasi Antarbudaya : Panduan Berkomunikasi dengan Orang-Orang
Berbeda Budaya, PT Remaja Rosdakarya, Bandung, cetakan keenam, 2011, Hlm V
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communication” and “communication is culture” atau “budaya adalah komunikasi”
dan “komunikasi adalah budaya”.
Cosplay, salah satu budaya populer dari Jepang ini turut berkembang melalui
media massa ; majalah, koran, televisi, radio dan media lainnya. Melalui majalah,
budaya populer Jepang (termasuk cosplay) dikenal dari majalah-majalah seperti ;
Animonstar, Anime Insider, Advance, Kiddo, etc.
Gambar I.3 : Contoh beberapa majalah terbitan Indonesia yang membahas
tentang ragam kebudayaan populer Jepang seperti anime, manga, game, cosplay
(kiri) dan sebuah halaman yang menyajikan foto-foto cosplayer Indonesia
(kanan)
Sumber : dokumen peneliti, 2015.
Radio swasta-pun turut menyajikan satu hingga dua jam dari waktu siarannya
untuk memperkenalkan segala hal yang “berbau” Jepang, seperti 101.4 FM Trax FM
dengan siarannya “Iro-Iro” yang mengudara setiap hari Minggu pukul 13.00 hingga
15.00 WIB. Beberapa stasiun TV (Net media, Kompas TV, etc) juga turut meliput
beragam acara Japan Festival dengan skala besar.
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Gambar I.4 : Berita tentang acara Cosplay di Surabaya (kiri) , serta seorang
cosplayer ternama dari Jepang (Reika Arikawa) yang diundang sebagai juri
tamu (kanan) diliput oleh NET-Media.
Sumber : .NET Media, 14 April 2014.
Hall mengatakan bahwa ketika orang berbicara mereka menggunakan simbol
vokal yang meggambarkan sesuatu yang telah terjadi atau mungkin terjadi, dan
bahwa tidak ada hubungan yang diperlukan antara simbolisasi ini dan apa yang
terjadi. Berbicara adalah proses yang sangat selektif karena itu merupakan cara
dimana budaya itu bekerja. Media massa sebagai bagian dari penyalur budaya
populer Jepang—terlebih internet—mempunyai andil besar dalam menyampaikan
apa-apa saja yang sedang terjadi dan mampu mempengaruhi massa untuk terfokus
pada apa yang mereka sampaikan.
Dalam proses komunikasi budaya, Hall dan Trager memperkenalkan sebuah
set istilah baru yang dapat berlaku untuk semua jenis komunikasi, termasuk bahasa ;
“The cover terms are used to designate the three principal elements of a message.
These are: sets, isolates, and patterns. The sets (words) are what you perceive first,
the isolates (sounds) are the components that make up the sets, while the patterns
(syntax) are the way in which sets are strung together in order to give them
meaning. The idea of looking at culture as communication has been profitable in
that it has raised problems which had not been thought of before and provided
solutions which might not otherwise have been possible.”
“Istilah ini digunakan untuk menunjuk tiga elemen utama dalam pesan. Ini adalah
sets, isolates, dan patterns. Sets (kata) adalah apa yang anda tangkap pertama kali,
isolates (suara) adalah komponen yang membentuk sebuah sets, sedangkan
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patterns (pola atau sintaks) adalah cara di mana sets dirangkai dengan tujuan
memberikan makna. Ide untuk melihat kebudayaan sebagai komunikasi telah
menguntungkan, dalam hal ide ini mengangkat masalah yang belum terpikirkan
sebelumnya dan memberikan solusi-solusi yang sebelumnya tidak mungkin
terjadi.” [Edward T. Hall, 1959 : 99]22
Komunikasi dan kebudayaan merupakan dua konsep yang tidak dapat
dipisahkan. Pusat komunikasi dan kebudayaan terletak pada variasi dan cara manusia
berkomunikasi melintasi komunitas manusia atau kelompok sosial. Dengan
membangun komunikasi antar budaya yang baik dan cakap (Indonesia Jepang ;
budaya asli Indonesia dan Cosplay) bukan mustahil dapat terjadi sebuah akulturasi
kebudayaan baru yang dapat menguntungkan kedua pihak.
Cosplay sebagai budaya populer Jepang yang tengah berkembang di Indonesia
melalui pendekatan komunikasi dapat membentuk sebuah budaya baru dari proses
akulturasi, cosplay dapat diterima sebagai budaya percampuran, bukan hanya budaya
asing. Hal penting yang harus dikembangkan yakni ; sikap saling terbuka untuk
mengerti, menghormati dan menghargai antar sesama. Seperti kata Hall, ide melihat
budaya sebagai lahan komunikasi telah menguntungkan, dalam hal ini mengangkat
masalah yang belum terpikirkan sebelumnya dan memberikan solusi yang tidak
mungkin sebaliknya menjadi mungkin terjadi.
1.6.2 Rasa Komunitas
Komunitas menurut KBBI adalah kelompok organisme (orang dan
sebagainya) yang hidup dan saling berinteraksi di dalam daerah tertentu; masyarakat;
paguyuban. Seringkali yang terbayang mendengar kata komunitas adalah dalam hal
22 Edward T Hall, The Silent Language, Doubleday Dell Publishing Group, New York, 1959, Hlm 99
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geografis—‘komunitas kami adalah lokasi (kota atau desa) di mana kita hidup’.
Ketika komunitas didefinisikan melalui lokasi fisik, hal itu dapat didefinisikan oleh
batas-batas yang sudah dipahami dan diterima orang lain. Namun, komunitas juga
dapat didefinisikan atas dasar warisan budaya, bahasa, dan keyakinan atau
kepentingan kegemaran bersama23. Sebagian besar dari kita memiliki lebih dari satu
komunitas, sadar atau tidak. Sebagai contoh, seorang individu dapat menjadi bagian
dari komunitas lingkungan tinggalnya, komunitas agama, dan komunitas kepentingan
bersama pada satu waktu yang sama. Hubungan, apakah dengan individu atau
lingkungan mendefinisikan komunitas untuk setiap individu.
Selanjutnya ada sense of community atau rasa berkomunitas. Duo David
McMillan dan David Chavis mengusulkan empat elemen24 yang dapat dikaji menjadi
rasa berkomunitas ;
 Elemen pertama adalah membership atau keanggotaan ; keanggotaan adalah
rasa memiliki atau berbagi rasa keterkaitan pribadi.
 Elemen kedua adalah influence atau pengaruh ; rasa mempengaruhi, membuat
perbedaan dalam kelompok dan masing-masing anggotanya.
 Elemen ketiga adalah reinforcement atau penguatan ; integrasi dan
pemenuhan kebutuhan, merupakan perasaan bahwa ada kebutuhan anggota
23 Flo Frank, Anne Smith, The Community Development Handbook : A Tool To Build Community
Capacity, Human Resources Development Canada (HRDC), Canada, 1999, Hlm 6-7.
24 David W. McMillan, David M. Chavis, Sense of Community : A Definition and Theory ; Journal of
Community Psychology Vol 14, 1986, Hlm 9.
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yang dapat mereka terima atau peroleh melalui keanggotaan mereka dalam
kelompok.
 Elemen terakhir adalah shared emotional connection atau pembagian
hubungan emosional ; komitmen dan keyakinan bahwa anggota telah dan
akan membagikan cerita, tempat umum, waktu kebersamaan, dan pengalaman
yang sama.
Dalam kalimat, definisi yang diusulkan adalah rasa dalam komunitas. Rasa dalam
berkomunitas adalah perasaan bahwa anggotanya saling memiliki, perasaan bahwa
anggota penting bagi satu sama lain, dan keyakinan bahwa kebutuhan anggotanya
akan dipenuhi melalui komitmen mereka untuk bersama.
Rasa berkomunitas dalam komunitas cosplay mengacu pada semua perasaan
saling memiliki, kepentingan anggota satu dengan yang lain, koneksi yang terjalin
antara cosplayer satu dengan cosplayer lain maupun hubungan antara komunitas
cosplay dengan semua pihak penyelenggara event. Kemudian dapat terjadi
pengembangan dalam komunitas cosplay di mana hal ini dapat berarti produk-produk
komunitas baru yang dikembangkan. Pengembangan komunitas adalah evolusi yang
direncanakan semua aspek komunitas (ekonomi, sosial, lingkungan dan budaya)25. Ini
adalah proses di mana anggota komunitas bersama-sama mengambil tindakan
kolektif dan menghasilkan solusi untuk suatu masalah umum.
25 Flo Frank, Anne Smith, op. cit. Hlm 7-8.
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Ruang lingkup pengembangan komunitas dapat bervariasi dari inisiatif kecil
dalam kelompok kecil, hingga inisiatif besar yang melibatkan seluruh komunitas.
Istilah perkembangan ini erat kaitannya dengan asumsi pertumbuhan dan ekspansi.
Proses pengembangan komunitas mengambil alih kondisi dan faktor-faktor yang
mempengaruhi suatu komunitas dan perubahan kualitas hidup anggotanya. Dalam
konsep cosplay, pengembangan komunitas dapat mempengaruhi para cosplayer
dalam kehidupannya—kegiatan yang positif dapat membuat kualitas kreatifitas
hingga nilai sosialisasi meningkat, atau pertumbuhan kemajuan event-event mulai
dari bertema khusus Jepang hingga tema percampuran budaya.
1.6.3 Konsep dan Kaitannya Pada Penelitian
Pada penggunaan konsep-konsep sebelumnya dapat dikaitkan satu sama lain
dalam penelitian ini. Melalui konsep akulturasi budaya dan komunikasi budaya dapat
diketahui bagaimana dinamika perkembangan cosplay di Indonesia, mulai dari awal
masuknya, mengapa masyarakat menggemarinya hingga ikut ber-cosplay. Melalui
konsep komunitas dapat ditemukan bagaimana sebuah komunitas cosplay terbentuk
dan berkembang, memberi pengaruh bagi anggota hingga komunitas besarnya. Lewat
akulturasi budaya pula dapat ditemukan sebuah bentuk penerimaan dan adaptasi
antara budaya populer Jepang yakni cosplay dan budaya Indonesia dari ranah
karakter-karakter legenda lokalnya, keduanya dapat dijadikan sebuah bentuk
akulturasi melalui cosplay karakter lokal.
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Skema I.3
Penampang konsep-konsep dan kaitannya dalam penelitian
Sumber : hasil Interpretasi peneliti berdasarkan kerangka konseptual dan hasil penelitian 2015.
1.7. Metodologi Penelitian
1.7.1 Pendekatan Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif. Metode penelitian kualitatif
dinamakan sebagai metode baru, karena popularitasnya belum lama, dinamakan
metode postpositivistik karena berlandaskan pada filsafat postpositivisme. Metode ini
disebut juga sebagai metode artistik, karena proses penelitian lebih bersifat seni
(kurang terpola), dan disebut sebagai metode interpretive karena data hasil penelitian
lebih berkenaan dengan interpretasi terhadap data yang ditemukan di lapangan.
Metode ini juga sering disebut metode penelitian naturalistik karena penelitiannya
Akulturasi Budaya
• Mendeskripsikan adanya bentuk
penerimaan dan proses adaptasi
budaya antara Jepang dengan
budaya populernya cosplay, dan
Indonesia dengan tokoh karakter
lokalnya dalam sebuah akulturasi
melalui cosplay karakter lokal.
• Menggambarkan penerimaan dan
proses adaptasi yang terjadi pada
cosplayer Indonesia mengenai
budaya populer Jepang pada
budaya populer negeri sendiri.
Komunitas Budaya
• Mendeskripsikan proses
perkembangan dari budaya populer
cosplay dalam komunitasnya di
Indonesia, bagaimana terjadi
pengauh bagi tiap individu yang




• Pengembangan dari komunitas
cosplay untuk menghasilkan
sebuah solusi atau ide baru dalam
cosplay Indonesia agar semakin
banyak diminati.
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dilakukan pada kondisi yang alamiah (natural setting) ; disebut juga sebagai metode
etnographi, karena pada awalnya metode ini lebih banyak digunakan untuk penelitian
bidang antropologi budaya.
Karena dengan menggunakan pendekatan ini peneliti mengharapkan dapat
lebih mengupas tentang materi yang ingin diteliti (bersifat holistik). Berbeda dengan
pendekatan kuantitatif yang lebih menekankan pemakaian kuisioner atau
semacamnya yang tidak bisa memberi data dan makna yang ingin peneliti sampaikan
secara keseluruhan. Dengan penelitian deskriptif kualitatif, yaitu untuk
menggambarkan suatu fenomena sosial. Penelitian ini akan mendeskripsikan realitas
sosial yang ada, yaitu ; proses akulturasi budaya populer Jepang (cosplay) pada
masyarakat Indonesia dan bagaimana kebertahanan budaya lokal di tengah proses
akulturasi tersebut. Dimana peneliti melakukan pengamatan secara langsung di lokasi
penelitian.
1.7.2 Subjek Penelitian
Sumber informasi / informan yang peneliti tuju adalah beberapa cosplayer
yang berdomisili di Jakarta, Bogor, Depok, Bekasi, dan beberapa berasal dari lain
kota (ex : Surabaya, Bandung) dengan latar belakang berbeda satu sama lain. Peneliti
juga menanyai beberapa narasumber lain yang memiliki kaitan dengan tema yang
diangkat peneliti. Untuk cara memperoleh informasi, peneliti akan mewawancarai
beberapa cosplayer tersebut, baik secara langsung maupun online—untuk informan
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yang kebetulan sulit dijangkau langsung oleh peneliti. Berdasarkan penjelasan
tersebut, maka yang menjadi informan dalam penelitian ini, adalah ;
Tabel I.2
Karakteristik Informan




Cosplay Tim Keduanya telah lama menjadi cosplayer beserta tim
cosplay-nya, mereka ingin membawa nama baik
Bekasi dengan prestasi cosplay karakter lokal yang
mereka persembahkan seperti Indonesia Legend Saint.
Untuk mengetahui latar belakang atau alasan mengapa





Cosplay Tim Salah satu tim cosplay Indonesia (berdomisili di
Bandung) yang telah lama terbentuk, anggotanya juga
merupakan cosplayer veteran yang beberapa kali
membawa projek pewayangan karakter Baratayuda
sebagai tema karakter lokalnya.
Untuk mengetahui latar belakang atau alasan mengapa
melakukan cosplay karakter lokal dan menyukai
cosplay dengan komunitasnya.




Frea Mai dan Dirugaru merupakan cosplayer yang
sudah cukup lama menjalani hobi ini, keduanya
merupakan partner cosplay dan pernah beberapa kali
mengenakan kostum Shinta dn Rama dari komik
Grand Legend Ramayana karangan Is Yuniaro.
Untuk mengetahui latar belakang atau alasan mengapa






Cosplayer yang juga cukup lama menjalani hobi ini,
di setiap tahunnya ia berusaha menampilkan karakter-
karakter legenda lelembut khas Indonesia dalam
cosplay-nya.
Untuk mengetahui latar belakang atau alasan mengapa
melakukan cosplay karakter lokal dan menyukai
cosplay dengan komunitasnya.
5. Is Yuniarto Komikus Salah satu komikus kebanggaan Indonesia dengan
jumlah fanbase yang besar, beliau merupakan
pengarang komik Grand Legend Ramayana dan
Garudayana yang beberapa kali telah diwujudkan
dalam cosplay karakter lokal oleh cosplayer
Indonesia.
Untuk mendapat informasi mengenai latar belakang
mengapa beliau menjadi komikus yang
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No. Informan. Status Target Informasi
mengedepankan karakter lokal dalam komiknya, serta




Illustrator Illustrator Indonesia yang telah lama membuat
berbagai ilustrasi terkait tokoh-tokoh legenda
Indonesia maupun tokoh luar. Design karakter tokoh
legenda Indonesianya beberapa dijadikan tim cosplay
E.N.F dan cosplayer lainnya sebagai acuan cosplay
karakter lokal.
Untuk mendapat informasi mengenai latar belakang
mengapa beliau menjadi illustrator yang
mengedepankan karakter lokal dalam ilustrasinya,




Aphin merupakan salah satu cosplayer veteran yang
sudah banyak melakukan cosplay dengan beragam
tema ; anime, manga, game hingga western. Ia juga
sudah beberapa kali menjadi juri dalam ajang cosplay
lokal.
Untuk mendapat informasi menurut pandangannya
tentang cosplay karakter lokal dan prospek dirinya




Ichi salah satu cosplayer veteran yang sudah banyak
melakukan cosplay dengan beragam tema ; anime,
manga, game hingga western.
Untuk mendapat informasi menurut pandangannya
tentang cosplay karakter lokal dan prospek dirinya




Neito merupakan salah satu cosplayer yang tergolong
baru, ia juga sudah beberapa kali melakukan cosplay
dengan tema ; anime, manga, dan game.
Untuk mendapat informasi menurut pandangannya
tentang cosplay karakter lokal dan prospek dirinya
untuk ikut melakukan cosplay karakter lokal
kedepannya.





Dhafa adalah salah satu masyarakat non-cosplayer
penikmat budaya populer Jepang.
Untuk mengetahui tanggapan mengenai cosplay







Ajeng adalah salah satu masyarakat non-cosplayer
penikmat budaya populer Jepang.
Untuk mengetahui tanggapan mengenai cosplay
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No. Informan. Status Target Informasi
populer
Jepang
karakter lokal dan perkembangan event Jepang dan
cosplay di Indonesia





Khalida adalah salah satu masyarakat non-cosplayer
penikmat budaya populer Jepang.
Untuk mengetahui tanggapan mengenai cosplay
karakter lokal dan perkembangan event Jepang dan
cosplay di Indonesia
Sumber : hasil pengolahan data penelitian, 2015.
1.7.3 Peran Peneliti
Peran peneliti dalam penelitian adalah sebagai “observer”, sebagai
mahasiswa, yaitu orang yang meneliti secara langsung terhadap realitas atau fakta
yang ada di lapangan. Dalam penelitian ini, peneliti terjun langsung ke lapangan dan
berusaha untuk mendapatkan informasi, data yang valid, terpercaya dan dapat
dipertanggung jawabkan atas keabsahannya melalui wawancara dengan informan-
informan. Secara umum peneliti mengetahui mengenai perkembangan budaya
populer Jepang dengan melakukan pengamatan pada beberapa event-event atau
festival Jepang berskala lokal hingga internasional yang diadakan di Jakarta dan
sekitarnya.
Peneliti dalam penelitian ini melakukan pengamatan berperan serta
(participant observation) dan keterlibatan setengah-setengah. Keterlibatan setengah-
setengah merupakan peran peneliti dalam kegiatan pengamatannya dengan
mengambil suatu kedudukan yang berada dalam dua hubungan struktural yang
berbeda, antara struktur yang menjadi wadah bagi kegiatan yang diamatinya dengan
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struktur dimana dia sebagian dari dan menjadi pendukungnya26. Untuk mendapatkan
data mengenai komunikasi budaya dan akulturasi yang terjadi di cosplay, peneliti
melakukan pengamatan tidak langsung turun menjadi cosplayer. Selama penelitian,
peneliti mengamati bagaimana kegiatan festival Jepang berlangsung dan feedback
yang diterima baik dari cosplayer dengan tema karakter lokal maupun bukan karakter
lokal agar bisa lebih dekat dengan para informan yang ada.
1.7.4 Lokasi dan Waktu Penelitian
Penelitian dilakukan di berbagai convention27, gathering event28, photo
session29, hingga media sosial dengan beberapa cosplayer, komikus, illustrator , dan
masyarakat dalam beberapa acara antara lain ; Jiyuu Matsuri 2014 ; UNJ [1
November 2014], Jakarta Cosplay Parade ; MONAS [2 November 2014],
Ambassador Cafe ; Blok M [beberapa kali pertemuan], Hello Fest 9 ; Istora Senayan
[22-23 November 2014], Ennichisai ; Blok M [9-10 Mei 2015], Himawari Cosplay
Shop ; Depok Town Square [beberapa kali pertemuan], LAWSON ; Universitas
Darma Persada [beberapa kali pertemuan], Universitas Negeri Jakarta ; Rawamangun
[beberapa kali pertemuan] Comic Frontier 5 ; SMESCO [24 Januari 2015], Toys Fair
26 Imam Gunawan, Metode Penelitian Kualitatif Teori & Praktik, Jakarta ; PT. Bumi Aksara, 2013,
Hlm 155.
27 Convention : arti dari kamus bahasa Inggris ; sebuah acara atau kegiatan atau aktifitas yang
dilakukan di area tertentu dalam skala kecil hingga besar—kaitannya seperti Japan Festival yang kini
cukup sering diadakan di Indonesia, tidak terkecuali Jakarta saja namun kota-kota besar di Jawa,
Sumatra, Kalimantan hingga Sulawesi.
28 Gathering event : pertemuan yang dilakukan oleh komunitas-komunitas tertentu, informal, biasanya
dapat dilakukan di cafe, atau tempat tertentu sesuai persetujuan anggota yang akan menghadirinya.
29 Photo session : sesi pemotretan baik secara professional atau amatir, untuk mendapat profit atau
tidak, hal ini tergantung pada yang melaksanakan.
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; Balai Kartini [8 Maret 2015] dan beberapa acara lain hingga data informasi dinilai
cukup untuk keperluan penelitian.
1.7.5 Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dilakukan dengan dua aspek, yaitu :
A. Data Primer :
Data ini diperoleh secara langsung melalui penelitian lapangan, langsung
menemui informan. Data ini diperoleh dengan dua cara ;
 Observasi : suatu teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
mengamati secara langsung objek penelitian yang ingin dikaji, disertai
dengan catatan-catatan yang dibutuhkan.
 Wawancara : teknik pengumpulan data dengan menggunakan pedoman
pertanyaan terhadap subjek penelitian dan informan yang dianggap dapat
memberi penjelasan mengenai dinamika cosplay di Indonesia, hingga proses
akulturasi budaya yang terjadi, sebab-sebab hingga pendapat mengenai
kebertahanan budaya lokal terhadap budaya asing.
B. Data Sekunder :
Pengumpulan data sekunder dilakukan dengan menelusuri bahan bacaan
berupa ; buku, jurnal, tesis, skripsi, majalah, paper, artikel, internet serta berbagai
hasil penelitian terkait dan relevan dengan permasalahan yang diangkat.
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1.7.6 Triangulasi Data
Validitas data merupakan derajat ketepatan antara data yang terjadi pada
obyek penelitian dengan data yang dilaporkan oleh peneliti. Dengan demikian data
yang valid adalah data “yang tidak berbeda” antara data yang dilaporkan oleh peneliti
dengan data yang sesungguhnya terjadi pada obyek penelitian30. Teknik pengujian
yang dipergunakan dalam penentuan validitas data dalam penelitian ini adalah
penggunaan teknik triangulasi. Triangulasi dalam pengujian validitas ini diartikan
sebagai pengecekan data dari berbagai sumber dengan berbagai cara dan berbagai
waktu. Dengan demikian terdapat triangulasi sumber, triangulasi teknik pengumpulan
data, dan waktu31.
Teknik triangulasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik
triangulasi sumber dan triangulasi teknik pengumpulan data. Triangulasi sumber
dilakukan dengan cara mengecek data yang telah diperoleh melalui beberapa sumber.
Peneliti melakukan pengecekan data dengan melakukan wawancara dengan beberapa
sumber. Semisal, untuk mengetahui bagaimana perkembangan cosplay di Indonesia,
peneliti melakukan wawancara pada para cosplayer veteran yang telah lama
berkecimpung dalam dunia cosplay (5-11 tahun) yang mengetahui bagaimana
perkembangan cosplay baik karakter lokal maupun non karakter lokal dalam tiap
festival maupun non-festival selaku informan utama. Kemudian peneliti




membandingkan data yang diperoleh dengan wawancara yang dilakukan pada
cosplayer baru, masyarakat umum, dosen bidang sosiologi kebudayaan hingga
sejumlah artikel yang mengangkat berita cosplay. Hal tersebut dilakukan guna
mengetahui kebenaran data yang peneliti dapat.
Triangulasi teknik dilakukan dengan cara mengecek data kepada sumber yang
sama dengan teknik yang berbeda. Dalam hal ini peneliti melakukan pengecekan data
kepada informan. Semisal, untuk mengetahui kebenaran data yang diperoleh dari
hasil wawancara dengan informan mengenai keberadaan cosplay dengan tema
karakter lokal, peneliti melakukan observasi dengan cara melihat langsung festival
yang mengadakan acara cosplay dan melihat cosplayer yang mengenakan kostum
karakter lokal. Keberadaan cosplay karakter lokal inipun diperkuat lagi dengan bukti
fisik (dokumentasi) baik dari yang peneliti punya, dari dokumentasi cosplayer
sendiri, hingga artikel-artikel yang dipublikasikan menyangkut cosplay secara general
dan cosplay karakter lokal.
1.8. Sistematika Penelitian
 Bab I : merupakan bab pendahuluan yang akan membahas latar
belakang masalah penelitian, masalah penelitian, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, tinjauan studi sejenis, kerangka konseptual, metodelogi
penelitian, teknik pengumpulan data, peran peneliti, lokasi dan waktu
penelitian, validitas data dan sistematika penulisan.
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 Bab II : dibuka dengan pengantar, akan membahas definisi cosplay
dan cosplayer dengan lebih mendalam, tentang cosplay event berskala lokal,
nasional hingga internasional yang mengadakan tema akulturasi budaya,
identitas narasumber, serta pendalaman mengenai akulturasi budaya dan
ditutup dengan rangkuman mengenai bab II.
 Bab III : dibuka dengan pengantar, akan membahas penemuan
peneliti, bagaimana perkembangan cosplay dan cosplayer di Indonesia, poin
positif dan negatif dalam cosplay, bagaimana kebertahanan budaya lokal
terhadap budaya asing yang masuk dalam tanah Indonesia melalui cosplay
dengan tema karakter lokal Indonesia. Tidak lupa akan dibahas mengenai
saran, pendapat dan pembahasan terkait lainnya mengenai masalah yang
diangkat dan ditutup dengan rangkuman mengenai bab III
 Bab IV : dibuka dengan pengantar, akan membahas bagaimana
kebertahanan lokal dapat dilakukan melalui cosplay karakter lokal, konsep
cosplay dalam mempengaruhi konstruksi pada masyarakat dan ditutup
dengan rangkuman mengenai bab IV.
 Bab V : merupakan penutup, berisi kesimpulan dari seluruh
pembahasan dalam bab-bab sebelumnya, akhir kata serta berisi lampiran-




PERKEMBANGAN DAN DINAMIKA COSPLAY DI INDONESIA
2.1. Pengantar
Pada bab ini mendeskripsikan bagaimana proses dan perkembangan dari
dinamika cosplay di Indonesia. Bab ini juga mendeskripsikan pengenalan lebih lanjut
mengenai apa itu cosplay dan cosplayer, bahwa ada beberapa aspek yang dapat
dijadikan sebagai bentuk cosplay ; anime, manga, game, visual novel dan literature
lainnya. Dinamika budaya populer Jepang dan Indonesia beserta tipologi dan
perkembangan komunitas cosplay yang ada di Indonesia. Ada pula beberapa bentuk
festival Jepang berskala lokal hingga internasional yang mengusung tema
percampuran budaya dengan Indonesia. Festival ini seperti Jakarta Cosplay Parade
yang diselenggarakan di Monas, Jakarta Pusat, oleh Dinas Pariwisata bekerjasama
dengan Dinas Budaya, dengan mengangkat tema “Rising of an Indonesian Legend”
yang menonjolkan cosplay karakter-karakter lokal.
Selain itu, dalam bab ini juga diangkat beberapa contoh akulturasi pada budaya
populer Jepang, tidak hanya dalam wujud cosplay namun lainnya. Semisal,
kemunculan majalah komik lokal re:On, beberapa gaya penggambaran di dalam
komik ini kental dengan gaya komikus Jepang, namun dengan karakter, serta jalan
cerita ala Indonesia—seperti salah satu judul komiknya Grand Legend Ramayana
yang terinspirasi dari beragam kisah epik Ramayana dengan pembaruan. Adapula
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Bima Satria Garuda, tokoh pahlawan dengan kekuatan burung Garuda yang
diproduseri sutradara Jepang dan Indonesia. Bab ini juga akan menjelaskan secara
singkat profil-profil informan yang menjadi narasumber utama peneliti.
2.2. Cosplay dan Cosplayer
Penampilannya berbeda dari kebanyakan yang berada di sekitarnya. Mulai
dari pakaian eksentrik yang dikenakan, sentuhan make-up, warna rambut yang
terkadang begitu mencolok dan disertai serangkaian aksesoris yang terkadang tak
lazim dipakai umum—lebih cocok dan sering ditemui pada tokoh-tokoh fiksi Jepang,
mulai dari komik, anime, video game hingga literatur lainnya. Eksentrik di sini dapat
dikatakan penampilan yang seakan mencolok dan dapat menimbulkan berbagai
pandangan serta persepsi bagi yang melihat. Entah itu pandangan baik, buruk,
menarik, unik, aneh, positif maupun negatif dan sebagainya.
Cosplay, merupakan penyingkatan dari kata “kosupure”, yang berasal dari
kombinasi dua kata bahasa Jepang yakni “costume” (コス) [kosu] dan “play” (プレ)
[pure] [Winge, 2006]. Sementara kata cosplayer sendiri merupakan istilah untuk
mereka yang mengenakan atau sedang bercosplay. Cosplay adalah bentuk
pertunjukan seni. Sebagai bentuk singkat dari kata “costume play”, cosplay dianggap
sebagai sebuah role play di mana partisipannya mengenakan kostum seperti tokoh
fiksi—mulai dari animasi, komik dan video game, disingkat dengan kata “ACG”
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(Animation, Comic, Games) sebagai sumber utama dari karakter fiksi yang akan
diperankan (Kelts, 2006)32.
Istilah cosplay (kosupure) tercatat diciptakan pada tahun 1984 oleh Takahashi
Nobuyuki, pendiri atau peneliti di Studio Hard publishing company, untuk
mendeskripsikan fans yang mengenakan kostum dari karakter favorit mereka dalam
pameran World Con Los Angeles. Takahashi sangat terkesan dengan apa yang ia lihat
sehingga sekembalinya ia ke Jepang, ia menulis tentang pengalamannya dan
mendorong pembaca majalahnya untuk mengenakan kostum dengan cara yang sama.
Ia menggunakan kata “cosplay” untuk memperkenalkan “costume play” (Xie,
2005)33.
Gambar II.1 : Kelompok cosplayer dari China memerankan karakter dari
anime FREE! (ki-ka ; Haruka-Makoto -Nagisa-Rei)
Sumber : i-Kaguya cosplayer page, 2014 34
32 Khanzi Wang, Cosplay In China : Popular Culture and Youth Community. East and South-East
Asian Studies - Lund University, 2010, Hlm. 5
33 Ibid., Hlm 6.
34 Situs i-Kaguya cosplayer page : weibo.com/ikakuyuuka
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Gambar II.2 : Kelompok cosplayer yang sama memerankan karakter dari anime
AMNESIA yang disadur dari visual game (ki-ka ;Toma-Shin-Heroine-Ikki)
Sumber : i-Kaguya cosplayer page, 2013 35
Selanjutnya, definisi dari istilah cosplay sendiri memiliki banyak arti dari
berbagai perspektif yang ada. Secara general, cosplay didefinisikan sebagai
permainan kostum dan dapat diaplikasikan untuk setiap individu yang mengenakan
kostum, terlepas dari konteks budayanya (seperti perempuan yang mengenakan
busana ala Ibu Kita Kartini ketika acara Hari Kartini). Sementara istilah ‘cosplayer’
memiliki arti sebagai pemakai cosplay. Dengan penambahan ‘er’ dibelakang
‘cosplay’, menjadi ‘cosplayer—cos(tume)player’ karena istilah ‘player’ dapat
dianggap sebagai ‘pemain’.
Meski identik dengan karakter-karakter fiksi populer dari Jepang, semakin
kemari karakter yang diangkat menjadi tren cosplay termasuk kedalam karakter-
karakter fiksi populer dari barat seperti kartun dan film-film fiksi. Dalam banyak
35 Situs i-Kaguya cosplayer page : ikaguya.lofter.com
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kesempatan pula dapat mudah ditemui pertukaran peran seperti wanita memerankan
karakter pria maupun sebaliknya pria memerankan karakter wanita, istilah ini disebut
crossplay (cosplay cross-gender).
Gambar II.3 : Kelompok cosplayer memerankan karakter dari film fiksi
THE HOBBIT (ki-ka ; Fili-Kili-Bilbo-Thorin-Dwalin)
Gambar II.4 : Cosplayer wanita yang ber-crossplay memerankan karakter dari
film fiksi Rise of The Guardian ; Jack Frost, sebelumnya menjadi Fili, film fiksi
THE HOBBIT di gambar atas
Sumber : APHIN cosplayer page, 201536
36 Situs Aphin cosplayer fanpage : facebook.com/APHINcosplay
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Saat melakukan cosplay, kostum yang dikenakan setiap cosplayer termasuk
baju, aksesoris, wig dan segala kelengkapan suatu karakter yang akan di-cosplay-kan.
Tiap cosplayer memiliki usaha yang tidak bisa dikatakan mudah dalam mewujudkan
karakter yang mereka bawakan. Dalam pembuatan kostum, para cosplayer dapat
membuatnya sendiri ataupun membeli dari beberapa toko yang menyajikan
pembuatan kostum cosplay, atau memodifikasi kostum yang ada sebelumnya. Begitu
pula dengan aksesoris, sepatu atau perlengkapan lain. Dengan semakin
berkembangnya kemajuan teknologi, komunikasi dan perdagangan saat ini para
cosplayer dapat dengan mudah melengkapi kostum yang mereka inginkan.
Napier menulis bahwa pertunjukkan cosplay memiliki nilainya tersendiri ;
“Cosplay performances demonstrate fans opened-minded creativity as well as the
flexible nature of anime, which lends itself well to “fantastic representations
because it is inherently non-referential”. Unlike “Star Trek”, “Harry Potter”, or
other real-actor dramas that have concrete characters, anime characters are “the
perfect sites for imaginative visual fantasy” as they present fans with a plethora of
identities to emulate, allowing individuals to exhibit a certain level of personal
artistic detail during the cosplay process.”
“Pertunjukan cosplay menunjukkan kreatifitas terbuka dan sifat animasi yang
fleksibel dari para penggemar, yang baik untuk dikatakan sebagai “representasi
fantastis karena secara inheren tanpa referensial”. Tidak seperti “Star Trek”, “Harry
Potter”, atau aktor drama lainnya yang terpaku pada sebuah karakter, karakter
anime adalah “wadah yang sempurna bagi visual fantasi yang imajinatif” karena
mereka memberikan penggemarnya sejumlah identitas untuk ditiru, yang
memungkinkan individu untuk menunjukkan tingkatan tertentu dari sifat artistik
pribadi selama proses cosplay”37
Keberhasilan cosplayer dalam merepresentasikan sebuah karakter dengan
cosplay tidak hanya dengan kostum, aksesoris, sepatu, namun juga dibantu make-up,
wig dan cara seorang cosplayer dalam membawa karakter tersebut. Demi
37 S.J. Napier, From impressionism to anime: Japan as fantasy and fan cult in the mind of the West,
NY:Palgrave Macmillan, New York, 2007, Hlm 160-164.
54
mendapatkan hasil maksimal tidak jarang beberapa cosplayer melakukan modifikasi
tubuh seperti diet untuk mendapat badan yang ideal, gym untuk badan yang kekar dan
sebagainya. Make-up pun menjadi penunjang penting agar wajah cosplayer dapat
menyerupai karakter yang ia bawa, beberapa cosplayer awalnya tidak dapat
mempergunakan alat make-up namun menjadi lihai setelah cosplay. Seni untuk
menyesuaikan diri sesuai dengan sifat karakter-pun juga dilakukan demi sebuah
totalitas, terkhusus ketika para cosplayer tengah mengikuti suatu ajang lomba
cosplay.
Gambar II.5 : AFA (Anime Festival Asia) sebagai salah satu festival yang
menjadi tempat para komunitas penggemar budaya populer Jepang berkumpul
Sumber : Kin photography, AFAID 2013
Komunitas-komunitas cosplay bersifat informal, atau tidak formal. Lebih
banyak komunitas ini berwujud sebuah tim cosplay (seperti LUNAR atau E.N.F)
ataupun perkumpulan antar cosplayer saja tanpa membentuk organisasi dengan
struktur yang jelas (gathering, photo session, dll). Namun ada juga komunitas yang
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dibentuk secara resmi lengkap dengan struktur anggotanya. Komunitas cosplay
memiliki dasar pembentukan dari faktor kesamaan kepentingan (common interest),
tidak hanya cosplay namun budaya populer Jepang yang lain seperti ; anime, manga,
game atau literature lainnya.
Sebagai komunitas, para cosplayer dapat lebih bebas berekspresi dan
berkreasi dengan rekan sesama dalam komunitasnya, dan dapat memberi kenyamanan
atau sense of belonging bagi anggotanya. Komunitas ini biasanya berkumpul dalam
setiap festival Jepang yang diselenggarakan, melakukan beragam kegiatan baik
cosplay maupun non cosplay atau sekedar gathering untuk berkumpul. Beberapa
tahun belakangan event festival Jepang semakin ramai dan sering diselenggarakan,
hal ini menjadi sebuah acara ‘wajib’ yang diikuti berbagai komunitas penggemar
kebudayaan populer Jepang, mulai dari gamer, kolektor pernak pernik dari anime,
manga atau film, cosplayer, fotografer, dan sebagainya.
Gambar II.6 : Cosplayer wanita yang ber-cosplay karakter Kiki dari Kiki
Delivery Service tengah melakukan photoshoot dengan bantuan photographer.
Sumber : Faivon photography, Kota Tua 2014
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2.3. Perkembangan Budaya Populer Jepang dan Indonesia
2.3.1 Budaya Jepang dan Budaya Populernya
Pada awal abad 21, bangsa Jepang telah mengamati pergeseran dramatis
dalam karakterisasi negerinya, dari sebuah masyarakat yang unik dan homogen ke
dalam salah satu keragaman dalam negeri, diferensiasi kelas dan bentuk multidimensi
lainnya38. Pandangan bahwa Jepang adalah masyarakat monokultural dengan
perbedaan budaya internal dan stratifikasi yang kecil, yang pernah diambil untuk
diberikan, sekarang kehilangan monopoli atas cara budaya Jepang digambarkan.
Setelah Jepang didefinisikan sebagai masyarakat multi-etnis dan multi-kelas, budaya
Jepang muncul sebagai mosaic dari beragam keyakinan, praktik, artefak, dan symbol
yang diproduksi serta dikonsumsi oleh kelompok etnis dan kelas dengan berbagai
tingkat akses untuk hak, kekuasaan, dan prestise.
Adanya konvergensi dari perputaran etnis dan kelas, wacana masyarakat
Jepang sampailah pada budaya ; transformasi paradigma yang mengilhami banyak
penelitian baru pada budaya Jepang39. Budaya Jepang kini adalah multiple atau
beragam, tidak lagi singular atau tunggal dan terdiri dari berbagai orientasi, praktik,
dan artefak yang dikembangkan oleh beragam kelompok. Dalam buku The
Cambridge Companion to Modern Japanese Culture yang mengungkap banyak sisi
perubahan budaya Jepang Misalnya, perbedaan antara sosial ekonomi antara tua dan
muda yang mempengaruhi sudut pandang budaya mereka.
38 Yoshio Sugimoto, Japanese Culture : An Overview ; The Cambridge Companion to Modern
Japanese Culture, Cambridge University Press ; New York, 2009, Hlm 1-2.
39 Ibid., Hlm 3-4.
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Gambar II.7 : Tabel mengenai 4 tipe budaya Jepang yang dikemukakan
Sugimoto, 2009
Sumber : Yoshio Sugimoto, 2009 40.
Beralih pada fokus agen budaya Jepang dan produk budaya yang mereka
hasilkan dan konsumsi, akan dapat di identifikasi dua katagori ; produsen dan
apresiator—ini dapat berupa spesialis atau amatir di setiap bidang budaya. Tabel
Sugimoto di atas menunjukkan empat jenis budaya Jepang41. Dalam budaya elit, baik
produsen dan apresiator adalah spesialis. Misalnya, upacara minum teh ala Jepang,
merangkai bunga, permainan noh dan koto (alat musik Jepang), opera, pameran
museum hingga kaligrafi di mana konsumen, pendengar atau pemirsa berpengalaman
dan berbagi pengetahuan yang relevan dengan pemain.
Mass culture atau budaya massa merepresentasikan jenis di mana spesialis
menyajikan produk mereka kepada pemirsa amatir yang tidak diharapkan memiliki
pengetahuan atau pemahaman yang professional mengenai produk tersebut dan
proses ini melibatkan mereka dalam produksi. Film, animasi, manga, literatur
lainnya, acara TV, lagu populer, fashion dan iklan semua jatuh dalam katagori ini.
40 Ibid., Hlm 10.
41 Ibid., Hlm 11.
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Sementara jenis budaya di mana masyarakat amatir membuat pesan yang akan
diterima produsen budaya professional disebut sebagai budaya populis. Ini terjadi di
outlet sepeti kontes popularitas, surat pembaca, rating TV, demonstrasi di jalan
hingga surat penggemar.
Jenis terakhir adalah budaya seikatsu di mana baik penerima maupun
produsernya sesama penerima budaya yang amatir. Dalam domain ini kehidupan
sehari-hari masyarakat berkaitan dengan ekspresi budaya, dalam bentuk makna,
simbol, nilai-nilai dan artefak. Contoh budaya seikatsu mencakup ; origami,
menanam bonsai, kebun pribadi, festival obon, seni graffiti, menulis kartu tahun baru,
lagu-lagu rakyat setempat, festival masyarakat, hingga cara membungkuk, isyarat
dalam percakapan, blogging di dunia maya, menyiapkan makanan dan sebagainya.
Dalam persaingan dengan negara dan hegemoni pasar, budaya seikatsu membentuk
sebuah dunia di mana kelompok-kelompok voluntary dan informal dan jaringan
aktifnya mengejar prinsip liberal dan demokratis sehingga dapat menghasilkan
budaya inovatif dan kreatif untuk aktualisasi diri individu.
Banyak kegiatan budaya di Jepang memiliki unsur-unsur yang ingin
mewujudkan semangat masyarakatnya sejak akhir abad 20. Jepang memiliki banyak
hobi yang dibentuk kelompoknya dan berkembang melalui jaringan aktif seperti
bonsai, haiku (pusi Jepang), shodo (kaligrafi Jepang), hingga shogi (catur Jepang).
Mereka yang menikmati kreatifitas menulis berkontribusi novel dan puisi untuk
majalah pribadi kecil (zine) atau doujinshi yang diterbitkan oleh komunitas dengan
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sesama common interest. Beberapa festival lokal dan praktik komunitas
masyarakatnya relatif terlindung dari kekuasaan negara dan pasar hingga mereka
dapat mempromosikan apa yang dikembangkan dalam Jepang pada negara lain.
Sebuah laporan mengenai salah satu industri subkultur budaya poupler Jepang
yakni industri anime, baru-baru ini mengidentifikasi tren yang signifikan dalam
globalisasi anime42 ;
 Japan is the largest provider of animation worldwide, with approximately 60
per cent of animation shown around the world made in Japan. (Jepang
merupakan penyedia animasi di seluruh dunia terbesar dengan sekitar 60%
dari animasi yang ditayangkan di seluruh dunia dibuat di Jepang)
 Japan is struggling to monitor and enforce intellectual property rights (IPR)
with a shortage of skilled personnel familiar with international legal affairs
related to IPR. Bandai Visual has measured its lost royalties in overseas
markets in the tens of millions of yen annually. (Jepang sedang berjuang untuk
memantau dan menegakkan hak kekayaan intelektual (HKI/IPR) dengan
kurangnya tenaga kerja terampil yang familiar dengan urusan hokum
internasional berkaitan dengan HKI. Bandai Visual telah mengukur nlai
royalty yang hilang di pasar luar negeri dengan kisaran puluhan juta yen per
tahun)
 Japan is actively targeting the foreign market with new anime, as opposed to
the past where only titles which had first become popular in Japan were
42 Craig Norris, op. cit. Hlm 254.
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exported. Examples of the trend include the Ghost in the Shell movies.
(Jepang secara aktif menargetkan pasar luar negeri dengan anime baru, yang
bertentangan dengan masa lalu di mana hanya judul yang petama kali populer
di Jepang yang diekspor. Seperti contoh tren yang termasuk film Ghost in The
Cell.)
 The co-production and co-financing of anime by foreign businesses has
increased.(Co-produksi dan co-pembiayaan anime oleh perusahaan asing
telang meningkat.)
Faktor terakhir dari berita di atas sangat menarik karena menunjukkan bahwa anime
dan manga, sebagai contoh subkultur budaya populer Jepang, mewakili pergeseran
yang terjadi dalam budaya visual Jepang (tipe budaya mass and seikatsu culture) dari
nasional ke pasar global.
Melalui hybridity atau hibriditas, sebuah proses di mana estetika Jepang yang
khas dan bentuk-bentuk budaya Barat serta nilai-nilai kehidupan bersama atau
berdampingan dan akan dihargai baik oleh masyarakat Jepang dan Barat. Manajemen
gaya Jepang bersama dengan manga dan anime, akan menjadi bagian dari pendekatan
global terhadap akulturasi budaya asing43. Dengan berkembangnya dua subkultur
budaya populer di atas membuka jalan yang besar bagi budaya populer lainnya
seperti game hingga cosplay untuk berkembang di luar Jepang.
43 Ross Mouer, Craig Norris, Exporting Japan’s Culture : From Management Style to Manga ; The
Cambridge Companion to Modern Japanese Culture, Cambridge University Press ; New York, 2009,
Hlm 357.
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Nilai-nilai budaya pengembangan Jepang di atas tidak semata menutup atau
menghapus budaya asli atau budaya lokal Jepang di tengah proses globalisasi yang
terjadi. Lewat budaya populernya ini ragam karakteristik budaya Jepang ingin
dikenalkan secara luas dan terus berkembang mengikuti perkembangan zaman.
Negara-negara Asia lainnya bisa belajar dari pengetahuan Jepang dalam mengadopsi
budaya asing. Pandangan bahwa sudah waktunya sebuah tatanan budaya dunia baru
di mana Asia akan memiliki peran yang semakin penting.
2.3.2 Budaya Indonesia dan Budaya Populernya
Indonesia merupakan negara kepulauan, yang terdiri dari 13.667 pulau, besar
dan kecil, dengan sekitar 6.000 pulau yang dihuni, sementara pulau lainnya terlalu
kecil atau tidak dapat dihuni. Di antara pulau berpenghuni adalah beberapa yang
terbesar di dunia, seperti Kalimantan (Borneo) dengan luas 539.640 km², Sumatera
dengan luas 437.606 km², Sulawesi (Celebes) dengan luas 189.216 km² dan Jawa—
Jawa memiliki sekitar 120.000 km², atau apabila dilihat sebagai satu unit bersama-
sama dengan Madura menjadi 132.187 km². Lima puluh pulau-pulau lain rata-rata
memiliki ukuran sedang, seperti pulau yang paling terkenal yakni Bali dengan luas
5.561 km². Pulau lain yang tersisa luasnya sangat kecil dan hanya dihuni sekali-kali,
seperti pulau-pulau kecil di Teluk Jakarta yang dikenal dengan nama Pulau Seribu,
yang digunakan sebagai wisata rekreasi dan resort di akhir minggu44.
44 Haryati Soebadio, Cultural Policy in Indonesia, UNESCO ; Studies and Documents on Cultural
Policies, 1985, Hlm 9.
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Kepulauan besar di Indonesia membentang di kedua sisi Khatulistiwa, dari
lintang 6º Utara ke Selatan 11º lebih luasnya 1.888 km, sedangkan panjang
ukurannya sekitar 5.110 km, dari bujur 95º-141º Timur dengan jumlah populasi
penduduk yang mencapai lebih dari 200 juta jiwa. Jelas terlihat bahwa dalam periode
yang panjang banyak kelompok tersebar di daerah yang luasnya hampir 10 juta km²,
kehidupan warganya dapat menjadi sangat terpisah dan bahkan benar-benar terisolasi.
Hingga sata ini kita masih dapat menemukan daerah yang tidak mudah diakses,
meskipun pemerintah dalam beberapa tahun terakhir membangun banyak jalan-jalan
baru dan pangkalan udara, dan juga menyelenggarakan koneksi kapal feri dan
ekspedisi baru di seluruh negeri.
Jarak dan waktu yang lama dapat menghambat komunikasi langsung, hingga
kini menyebabkan kita masih dapat menemukan daerah yang seakan terisolasi. Ini
berarti pada mulanya pernikahan di luar kelompok hampir tidak mungkin dalam
beberapa kelompok, berbeda dengan masa ini yang sudah relatif mudah. Dengan
demikian, pada awalnya perkawinan sedarah adalah aturan dalam beberapa
kelompok, yang mengakibatkan beberapa tipe dan karakteristik fisik menjadi
dominan pada seluruh wilayah. Hal ini bisa dikatakan sebagai budaya awal atau adat
budaya awal. Situasi ini dapat menjadi salah satu alasan penting mengapa populasi
penduduk Indonesia terdiri dari banyak kelompok yang tampak berbeda etnis di
fisiognomi, adat dan sistem kekerabatan45.
45 Ibid,. Hlm 10.
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Penelitian modern mengenai sosial-budaya telah lama membentuk kesamaan
dasar, akar yang sama, untuk bahasa dan dialek di Nusantara. Dari sudut pandang
budaya bahasa 'keluarga', orang Indonesia adalah Austronesia atau nama lain lainnya
Melayu Polinesia. Bahasa keluarga ini membentang mulai dari Madagascar hingga
Oceanic Polinesia. Namun, sebagai konsekuensi dari isolasi panjang pada masa lalu
mengenai pulau-pulau Indonesia, banyak sub-bahasa dan sub-dialek yang terbentuk.
Penelitian yang telah dilakukan Pusat Pengembangan Bahasa Indonesia, telah
terdaftar lebih dari 400 bahasa dan dialek, dan dapat diekspetasi bahwa akan ada
penambahan ratusan lebih dalam daftar ini.
Hal berbeda lainnya tidak hanya hasil dari pengembangan etnis di berbagai
tingkat pada isolasi pulau-pulau terdahulu. Situasi geografis antara dua samudera
(Pasifik dan Samudra India) dan antara dua benua (Asia dan Australia) menyebabkan
Indonesia juga menjadi subjek yang dipengaruhi beragam negeri lain sejak awal.
Dengan terlibatnya jarak yang sangat besar, pengaruh asing ini berbeda dari daerah
satu ke daerah lain dan dari pulau satu ke pulau lain. Kita dapat menemukan pulau-
pulau dan daerah pedalaman pulau-pulau yang lebih besar, hampir tak tersentuh
pengaruh luar, walau berada di samping daerah yang terus menerus berkomunikasi
dengan dunia luar. Kejadian ini terus berlangsung hingga mengakibatkan terciptanya
budaya yang menjadi campuran dari berbagai unsur, pencampuran dan penyerapan
ide-ide asing ke dalam struktur asli.
64
Melalui cara ini pengaruh dari Cina, India (Hindu-Budha), Arab (Muslim) dan
Eropa (Kristen) telah terintegrasi dalam berbagai bentuk, pada budaya lokal yang
sangat bervariasi dan dapat dibagi secara kasar dalam kategori berikut46 :
 Mereka yang tetap relatif kuno hingga baru-baru ini, seperti budaya
masyarakat di pulau-pulau kecil di sebelah barat Sumatera (Nias, Enggano
atau Mentawai), budaya beberapa etnik Batak di Sumatera Tengah, warga
Dayak dari Kalimantan, warga Toraja di Sulawesi Selatan, hingga beberapa
kelompok yang mendiami pulau-pulau kecil dan pulau-pulau di timur
Indonesia dan Irian Jaya (Irian Barat).
 Mereka yang telah menerima pengaruh India yang kuat, dan di mana Hindu
dan Budha mampu mengambil akar terutama di Jawa Tengah dan Jawa
Timur, di mana kerajaan Hindu-Jawa yang kuat didirikan sampai kedatangan
Islam pada abad kelima belas. Sampai hari ini pengaruh yang dirasakan tetap
kuat, meskipun telah terjadi penyebaran agama Islam di Bali, sebagian besar
penduduknya tetap berpegang pada agama Hindu ; dan di berbagai daerah lain
yang dipengaruhi oleh mantan kerajaan Jawa Hindu.
 Mereka yang hampir sepenuhnya telah ter-Islamisasi, seperti Sumatera
(kecuali daerah Batak di Sumatera Tengah), di mana Islam pertama kali tiba
dan penjelajah Marco Polo menemukan bukti konkret seorang Muslim
pribumi masyarakat pada tahun 1292, ketika ia melewati perjalanan kembali
46 Ibid,. Hlm 10-11.
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dari Cina ke Eropa. Wilayah pesisir pulau-pulau yang lebih besar, dan pulau-
pulau kecil seperti Madura, Lombok dan lain-lain.
 Mereka yang menerima pengaruh Barat dan Kristen kurang atau lebih secara
langsung pada struktur budaya kuno mereka, seperti banyak warga Batak,
Toraja dan daerah lain di Timur Indonesia.
Daerah pesisir, melalui perdagangan, juga menerima pengaruh asing dari Cina dan
lainnya sedari mula. Selain itu, seperti yang sebelumnya disarankan, pasti ada ada
banyak perdagangan antar pulau sejak awal kali. Perlu dicatat bahwa di satu sisi,
berbagai aspek pengaruh asing menjadi penyebab memperdalamnya perbedaan antar-
etnis yang terbentuk, sementara di sisi lain pengaruh asing adalah sarana membawa
kelompok yang berbeda untuk berkumpul.
Selebihnya, dasar budaya Indonesia tetap jelas, untuk warga Indonesia yang
telah menunjukkan kemampuan luar biasa dalam beradaptasi dengan pengaruh asing,
membuat sesuatu yang baru dari tempat lain, yang sangat berbeda dari pengaruh
aslinya. Kemampuan ini telah disebut 'local genius' oleh para pelajar asing dan dapat
dilihat, misalnya, dalam penciptaan Candi Borobudur yang unik dalam dunia
Buddha47.
Akar dasar umum dari berbagai adat istiadat setempat yang telah
dikembangkan dalam perjalanan waktu diakui dalam lambang negara Republik
Indonesia dengan motto Bhinneku Tunggul Ilia, diambil dari beberapa naskah Jawa
Kuno (kemungkinan abad kesebelas) yakni kitab Sutasoma. Secara harfiah, makna
47 Ibid,. Hlm 11.
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motto Indonesia adalah '[Meskipun] dibagi itu [tetap] satu', yang biasanya
diterjemahkan sebagai 'Bhinneka Tunggal Ika'—walau berbeda namun tetap satu.
Seperti banyaknya kelompok etnis, walau bervariasi dalam budaya lokal, bahasa atau
adaptasi, tapi tetap memiliki satu dasar yang sama hingga kini.
Konstitusi negara dibuat pada tahun 1945 ketika Indonesia
memproklamasikan kemerdekaannya, isi konstitusi menyatakan bahwa pemerintah
memiliki tugas mengembangkan kebudayaan nasional, dengan adat dan tradisi lokal
membentuk dasar untuk mengembangkan budaya. Dengan demikian, budaya nasional
diharapkan dapat berkembang melalui identitas sendiri yang spesifik. Oleh karena itu
tidak menjadi masalah bagi Indonesia untuk menemukan dasar yang tepat untuk
kebijakan mengembangkan budaya nasional.
Pengaruh dari budaya asing dan efek positif dari modernisasi kemudian dapat
diserap secara harmonis bersanding dengan identitas nasional dan prinsip-prinsip
umum budaya. Filosofi dasar di Indonesia budaya yang terkandung dalam lima
prinsip ideologi nasional, Pancasila, kadang-kadang diterjemahkan sebagai 'lima
pilar'. Ini adalah48 :





48 Ibid,. Hlm 12.
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Sebuah ideologi dasar atau filsafat diperlukan untuk menampung kebutuhan
berbagai kelompok dengan adat lokal, tradisi, kepercayaan lokal setempat dan agama
mereka. Konstitusi, termasuk Pancasila, yang menjunjung tinggi ideologi nasional,
menjamin pengakuan hukum dan persamaan hak untuk semua kelompok. Sebuah
interelasi harus diakui antara budaya dan pengembangan, dan juga sebaliknya, karena
dalam perumusan kebijakan budaya Indonesia masih sebagai negara yang
berkembang harus tetap sadar akan bahaya budaya dan konsekuensi serta efek
samping pembangunan bagi rakyatnya.
Indonesia memiliki banyak kustom budaya yang terlaksana dalam kehidupan
sehari-hari, hal ini dapat meliputi salam, hal tabu, bahasa, cara berkomunikasi,
struktur keluarga, makanan, kesenian, kesehatan hingga agama dan sebagainya.
Masyarakat Indonesia juga rekat dengan budaya ramah tamah-nya antara sesama
individu, untuk itu banyak warga negeri lain menjuluki masyarakat Indonesia sebagai
masyarakat yang ramah. Jakarta sebagai ibukota negara merupakan salah satu tempat
yang central, sebagai tempat di mana ragam keberagaman Indonesia dapat terjadi
dan terlihat.
Budaya barat sebagai salah satu budaya yang telah mempengaruhi Indonesia
dalam ilmu pengetahuan, teknologi dan hiburan modern seperti acara televisi, film
dan musik serta sistem politik dan isu yang terjadi. Ada pula pengaruh budaya India
yang mempengaruhi lagu seperti dangdut (yang dipengaruhi pula budaya Arab dan
musik Melayu) dan film Indonesia. Selain pengaruh dari asing, pengaruh agama-pun
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banyak terjadi di Indonesia, semisal tarian di Bali memiliki cerita tentang kerajaan
Buddha dan Hindu kuno atau seni bela diri Pencak Silat yang termasuk salah satu
seni yang terinfluensi agama islam dengan perpaduan seni tradisional, musik dan
olahraga.
Salah satu unsur yang banyak dipengaruhi oleh pengaruh asing di Indonesia
adalah unsur keseniannya. Di seluruh Indonesia, seni merupakan bagian integral dari
kehidupan sosial49. Peristiwa penting dalam kehidupan individu dan kelompok
ditandai oleh ekspresi artistik dan berakar dari agama dan praktik artistik. Berbeda
dengan kontemporer Barat di mana seni biasanya dikonseptualisasikan sebagai
selingan atau suplemen untuk kehidupan sehari-hari. Masyarakat tradisional
Indonesia memahami seni sebagai bagian integral sosial dan keberadaan spiritual.
Musisi, penari, penyanyi, pelukis, penenun, hingga pamahat menganggap kegiatan
mereka sebagai refleksi dari hubungan sosial antara individu. Indonesia dengan
segala aspek keberagamannya berusaha dan mengadaptasi budaya asing yang masuk
ke negerinya.
2.4. Cosplay Event dengan Tema Percampuran Budaya
Cosplay event, J-Fest, festival Jepang atau banyak yang sekarang
menyebutnya event Jepang atau event jejepangan. Di negeri sakura sendiri festival
secara general disebut dengan kata Matsuri (祭), festival biasanya disponsori oleh
49 Peter A. Jaszi, Traditional Culture : A Step Forward for Protection in Indonesia, American
Univeristy Washington College of Law, 2009, Hlm 6-7.
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kuil lokal namun bisa juga diadakan selain dari itu. Tidak ada hari spesifik untuk
merayakan matsuri di Jepang, masing-masing area memiliki hari sendiri untuk
melangsungkan matsuri. Namun hari untuk merayakan festival tradisional seperti
Setsubun50 (節分) atau Obon (お盆)51 biasanya sudah ditentukan.
Indonesia, terkhusus Jakarta, acara yang mengedepankan event bertema
Jepang semakin ramai frekuensinya dari tahun ke tahun. Seperti contoh ketika tahun
2004 event-event bertema Jepang dapat dihitung dengan jari, berbeda jauh dengan
tahun sekarang 2014-2015 di mana event bertema Jepang dapat diselenggarakan
setiap minggunya, bahkan beberapa kali di satu pekan dapat diadakan hingga 2-3
acara. Tidak hanya sekedar bazaar, festival makanan khas, workshop, dan cosplay
biasa saja, biasanya event bertema Jepang ini juga akan mengadakan kompetisi
cosplay. Untuk skala internasional-pun kompetisi cosplay juga turut dilaksanakan.
Cosplay telah memiliki ajang kompetisi sekaligus pertemuan tingkat internasional
yang paling bergengsi yaitu World Cosplay Summit (WCS) yang diadakan setiap
tahun di Nagoya setiap tahun 2003.
50 Setsubun (節分) : hari sebelum permulaan musim semi di Jepang, diselenggarakan tahunan setiap
tanggal 3 Februari sebagai bagian dari haru matsuri春祭 (festival musim semi).
51 Obon (お盆) : kebiasaan budaya Buddha di Jepang untuk menghormati roh nenek moyang
seseorang.
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Gambar II.8 : Kelompok perwakilan negara berfoto bersama dalam
penyambutan ajang World Cosplay Summit (WCS)52 di Jepang tahun 2014 lalu,
peserta dari Indonesia mengenakan kostum dari anime Katekyo Hitman
Reborn!! berada di tengah.
Sumber : diakses dari http://yokosonews.com/entertainment/wcs2014-red-carpet (2014)
Event-event besar berskala nasional bahkan internasional setiap tahunnya
menjadi salah satu tempat berkumpul dan mempersembahkan bentuk kreatifitas para
cosplayer. Event-event ini ada yang diselenggarakan dalam skala kecil seperti di
sekolah (event SMA), menengah ke atas seperti di kampus atau pusat perbelanjaan,
hingga yang membutuhkan space lebih besar seperti menggunakan venue di JHCC
atau PRJ. Beberapa ada yang diselenggarakan dengan tema private seperti sekedar
52 World Cosplay Summit (WCS) : merupakan acara tahunan event cosplay internasional yang
mempromosikan pertukaran internasional melalui budaya populer Jepang, didalam WCS juga
diselenggarakan event kompetisi cosplay World Cosplay Competition (WCC) yang diwakili masing-
masing 2 peserta dari 26 negara yang kini tergabung di dalamnya (tahun 2014) ; Australia, Brazil,
China, Denmark, Finland, France, Germany, HongKong, Indonesia, Italy, Japan, Kuwait (observer),
Portugal (observer), South Korea, Malaysia, Mexico, Netherlands, Philippines (observer), Russia,
Singapore, Spain, Taiwan, Thailand, United Kingdom, United States, Vietnam (observer).
Duo cosplayer Indonesia pernah meraih juara ke 3 pada WCS tahun 2012.
Situs resmi WCS >> worldcosplaysummit.jp/en/
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meet & greet dengan tamu istimewa (bisa cosplayer luar negeri yang menjadi tamu
atau grup band pengisi acara).
Pada pelaksanaannya, event umumnya mengadakan bazaar, pameran, hingga
perlombaan mulai dari cerdas cermat, doujinshi53, dengan tema yang menguji
kemampuan edukasi hingga cosplay, lomba makan, karaoke dan lain-lain sebagai
ajang uji kemampuan yang lebih bersifat menghibur. Beberapa event besar-pun turut
mengundang cosplayer luar negeri yang telah memiliki nama besar sebagai tamu
cosplay (guest cosplayer), membuka bazaar besar, menghadirkan seiyuu54, penyanyi,
serta mengadakan konser bertajuk anisong atau anime song yang berisikan lagu-lagu
animasi.
Beberapa tahun belakangan event yang mengusung kolaborasi tema antara
budaya Indonesia dan Jepang semakin banyak diadakan. Tidak hanya dalam skala
kecil, namun hingga menengah keatas. Pada tahun 2014 terkhusus, untuk pertama
kalinya diadakan sebuah event bernama Jakarta Cosplay Parade yang digaungkan
sebagai salah satu ajang bangkitnya kembali karakter Nusantara. Sebuah event khusus
dalam pelaksanaan HUT ke 25 MURI yang mengedepankan lomba kostum karakter
legenda dan original dari Indonesia. Baru-baru ini adapula Ennichisai yang diadakan
di Blok M, diselenggarakan oleh warga Jepang langsung namun tidak melupakan
53 Dōjinshi (同人誌) : atau biasa disebut doujinshi, adalah kata dalam bahasa Jepang yang berarti
sesuatu yang di publikasikan sendiri, biasanya dapat berupa komik (disadur dari komik yang
sebelumnya sudah ada dan di publikasikan secara legal), novel atau majalah.
54 Seiyuu : istilah untuk pengisi suara (dubber) dalam bahasa Jepang
72
perpaduan budaya mereka dengan Indonesia. Beberapa event dengan skala nasional
hingga internasional yang mengusung tema kolaborasi 2 budaya di antaranya :
 Anime Festifal Asia (AFA)55
 Jakarta Cosplay Parade56
 Jak-Japan Matsuri (JJM)57
 Little Tokyo Ennichisai (Ennichisai)58
 CLAS:H Cosplay59
 Hello Fest! (HF)60
 Jiyuu Matsuri UNJ (JIMAT)61
 Gelar Jepang UI (GJUI)62
2.4.1 Jakarta Cosplay Parade (JCP)
Jakarta Cosplay Parade, merupakan sebuah event cosplay yang
diselenggarakan di Monumen Nasional (Monas) Jakarta Pusat. Acara ini baru
pertama kali diadakan pada 2 November tahun 2014, yang diselenggarakan oleh
Dinas Pariwisata bekerjasama dengan Dinas Budaya. Jakarta Cosplay Parade
diselenggarakan untuk merayakan budaya populer dengan mengangkat tema “Rising
55 Situs resmi Anime Festival Asia (AFA) : animefestival.asia
56 Situs resmi Jakarta Cosplay Parade : jakartacosplayparade.com
57 Situs resmi Jak-Japan Matsuri (JJM) : id.emb-japan.go.jp/matsuri/
58 Situs resmi Little Tokyo Ennichisai (Ennichisai) : ennichisaiblokm.com
59 Situs resmi Cosplay Live Action Show : Hybrid (CLAS:H) : clashcosplay.com
60 Situs resmi Hello Fest (HF) : hellofest.com
61 Situs resmi Jiyuu Matsuri UNJ (JIMAT) : jimat-unj.blogspot.com
62 Situs resmi Gelar Jepang UI (GJUI) : gelarjepangui.blogspot.com
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of an Indonesian Legend” atau dapat diartikan sebagai bangkitnya kembali legenda
Indonesia. Di sini budaya populer Jepang atau cosplay menjadi daya tarik utama yang
dalam acara JCP, dengan menggabungkan tokoh-tokoh dari cerita legenda maupun
tokoh asli ciptaan anak Indonesia seperti komik, ilustrasi ataupun cerita.
Gambar II.9 : Gubernur DKI Jakarta, Basuki Tjahaja Purnama di tengah
cosplayer, melangsungkan pembukaan JCP. Ahok mendukung para cosplayer
Indonesia terus berkarya.
Sumber : diakses dari http://cosplayjakarta.com/ahok-mendukung-para-cosplayer-di-indonesia/ (2014)
Acara ini diadakan untuk memberi wadah terkhusus bagi cosplayer Indonesia
untuk mempertunjukkan kreatifitas dan inovasinya, serta berfungsi pula sebagai
sarana untuk mempromosikan Jakarta sebagai destinasi wisata turis baik lokal
maupun mancanegara. Meskipun cosplay identik dan terkenal dari Jepang, Jakarta
Cosplay Parade mengedepankan karakter-karakter tokoh cerita lokal seperti Carok,
Gundala Putra Petir, Gatot Kaca dan Pandawa Lima (Yudistira, Bima, Nakula,
Sadewa dan Arjuna).
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“JCP (Jakarta Cosplay Parade) yang memberi sponsor kan dari Pemda Jakarta,
karakternya dikhususkan untuk indonesia, itu suatu nilai plus sekali buat kita. JCP ini
diresmikan sama Ahok, dan didampingi dengan cosplayer-cosplayer yang ber-
karakter Indonesia, kita lihat di situ seperti ‘Ih keren banget’ jadi kita juga mau ikut,
dan kebetulan kita menang dengan karakter Indonesia. Beda dari karakter luar yang
sudah sering, karakter dari Indonesia kan unik. Sudah banyak kok event untuk
mempertunjukkan karakter Indonesia, ya salah satunya yang JCP ini. “63
Gambar II.10 : Tim E.N.F menjadi juara2 dalam Jakarta Cosplay Parade,
mengenakan kostum Indonesian Legend Saint
Sumber : E.N.F tim cosplay page (2014) 64
Tidak hanya untuk ajang kompetisi cosplay, acara ini juga mengundang
cosplayer luar sebagai tamu (ex : tim cosplay FLEX dari Singapore, dll), pencipta
tokoh super lokal Gundala Putra Petir yakni Bapak Harya Suraminata yang mendapat
lifetime achievement dari panitia dan mengadakan cosplay walk dari seluruh peserta
cosplay yang datang. Dukungan dari banyak tokoh dan partisipasi dari komunitas
pecinta budaya pop di Jakarta Cosplay Parade dapat menjadi pengingat bahwa
63 Hasil wawancara dengan Tim Cosplay E.N.F, Gokana Bekasi, pada tanggal 3 Maret 2015.
64 E.N.F cosplay Tim fanpage : facebook.com/eien.no.filous
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Indonesia-pun memiliki potensi besar untuk memajukan industri kreatif berkelas
dunia. Selanjutnya, Jakarta Cosplay Parade direncanakan akan menjadi acara
tahunan, tetap mengangkat tema legenda dari Indonesia.
2.4.2 Little Tokyo Ennichisai (Ennichisai)
Little Tokyo Ennichisai Blok M atau biasa disingkat Ennichisai merupakan
acara tahunan kulinari, seni dan kebudayaan Jepang tradisional dan modern yang
diadakan di kawasan Blok M, Jakarta Selatan sejak tahun 2010. Dihadiri lebih dari
200.000 pengunjung setiap tahunnya. Diramaikan oleh 150 stand makanan-minuman
dan pernak-pernik Jepang yang turut dijual langsung oleh para warga Jepang, juga
pertunjukkan tradisional seperti Mikoshi, Danshi, dan performance Eisa, Yosakoi dan
lainnya serta pertunjukkan modern seperti band dan cosplay.
Gambar II.11 : Little Tokyo Ennichisai pada tahun 2013.
Sumber : KIN photography (2013)
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Ennichisai telah mendapat surat keputusan oleh Walikota Jakarta Selatan pada
tahun 2012 dan masuk dalam rangkaian jadwal acara ulang tahun kota
Jakarta.Berturut-turut dari tahun 2010 hingga 2014 slogan yang diusung oleh
Ennichisai adalah ; Twin City Jakarta-Tokyo, Pray For Japan, Arigato
Kokoronotomo, Maju Bersama, Hiyaku-It’s time to Jump!. Festival Ennichisai
diadakan selama dua hari dan berkisar pada bulan Mei tiap tahunnya. Pada tahun ini
2015, Ennichisai mengusung tema Always Smile.
Kerap kali, meskipun masih kaku dan mengundang tawa, para warga Jepang
ataupun memiliki darah keturunan Jepang yang tinggal di daerah ini turut
menyumbangkan suara atau pertunjukkan yang bernuansa Indonesia bagi
pengunjung—seperti menyanyikan lagu Indonesia, pertunjukan tari tradisional dan
semacamnya. Mereka mengharapkan agar pertemanan antar negara ini berjalan baik
dan semakin erat , salah satunya melalui kebudayaan. Contoh lain pada tahun ini
penyanyi asal Jepang Hiromi Kano menyanyikan lagu-lagu daerah Jawa Tengah, ia
bahkan sempat menyinden dan membawakan banyak lagu. Adapula pemain suling
dari Jepang, Tenso, yang berkolaborasi dengan Jakarta Keon Band membawakan
lagu Indonesia Pusaka65.
65 Diana Rafikasari, Hiromi Kano, Penyanyi Asal Jepang Nyinden, tersedia di
http://lifestyle.sindonews.com/read/999600/166/hiromi-kano-penyanyi-asal-jepang-nyinden-
1431274137 diakses pada tanggal 11 Mei 2015 pukul 20:31
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Gambar II.12 : Kolaborasi antara warga Jepang dan volunteer dari warga
Indonesia yang mengangkat Mikoshi66 pada pagelaran Ennichisai tahun 2015.
Sumber : Dokumentasi peneliti, 2015.
Cosplayer yang hadir dalam acara inipun beragam, setiap tahun jumlahnya
bertambah, dengan wajah-wajah cosplayer baru hingga cosplayer lama. Rata-rata
mengenakan kostum yang lebih mudah agar tidak sulit ketika berjalan dalam event,
mengingat Ennichisai memiliki jumlah pengunjung yang ramai. Hal unik lainnya
yang berlangsung pada event tahun ini adalah, untuk pertama kalinya kompetisi akhir
atau final CLAS:H, kompetisi cosplay berskala nasional akan diselenggarakan di
Ennichisai.
66 Mikoshi (神輿) : adalah tandu sakral atau bisa dikatakan sebagai kuil Shinto yang portable.
Berbentuk miniatur kuil mini lengkap dengan pilar, dinding dan atap. Dipercaya berfungsi sebagai
kendaraan untuk mengangkat dewa di Jepang saat bergerak antara kuil utama dan kuil sementara
selama festival atau ketika pindah ke kuil baru.
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2.4.3 Hello Fest! (HF)
Hello Fest atau HF, berawal dari inisiatif HelloMotion Academy untuk
membuat acara graduation show bagi siswa-siswinya yang diselenggarakan secara
sederhana, kini event tersebut telah membesar dan menjadi ajang kreatifitas tingkat
nasional di bidang animasi, film pendek, hingga pop culture. HF telah berubah
menjadi divisi yang mandiri dengan menciptakan berbagai macam kegiatan dengan
core menciptakan wadah bagi berbagai komunitas kreatif dan meningkatkan industri
kreatif Indonesia.
Empat bidang kegiatan utama HF antara lain ; HelloFest Anima Expo sebagai
Big Bang atau puncak acara event HF, HelloFest Movies sebagai kumpulan karya
film pendek partisipan HF, HelloFest Roadshow sebagai rangkaian tour di berbagai
kota dan HelloFest Global sebagai program perkenalan Indonesia ke dunia dan dunia
ke Indonesia. Acara yang diselenggarakan-pun beragam, seperti kompetisi film
pendek, pasar HF yang berkaitan dengan eksibisi industri kreatif, dan KostuMasa.
KostuMasa atau istilah untuk pengunjung yang menggunakan kostum, baik itu
kostum bertema Jepang, Barat maupun karakter lokal Indonesia. Adapula KostuMasa
Show Off, yang merupakan ajang kompetisi yang diadakan di panggung utama untuk
mempertunjukkan kostum-kostum yang dikenakan pengunjung HF. Salah satu
narasumber peneliti, Mineko Shirota mendapat penghargaan di ajang HelloFest
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dengan mengenakan kostum salah satu tokoh legenda Indonesia Nyai Blorong pada
HelloFest tahun lalu, untuk katagori kostum ‘Indonesia Banget’.
Gambar II.13 : Mineko Shirota, mendapat penghargaan di HelloFest untuk
katagori kostum ‘Indonesia Banget’, ia mengenakan kostum salah satu tokoh
legenda lelembut Indonesia yaitu Nyai Blorong.
Ssumber : Mineko Shirota, 2014
2.5. Beberapa Contoh Adaptasi Akulturasi Pada Japan Pop Culture
Kebudayaan merupakan cara berlaku yang dipelajari ; kebudayaan tidak
tergantung dari transmisi biologis atau pewarisan melalui unsur genetis. Adanya
keanekaragaman budaya di berbagai penjuru dunia inilah yang membuat suatu
budaya dapat dikagumi, dipelajari hingga diaplikasikan kedalam kebudayaan lain.
Budaya berkenaan dengan cara hidup manusia, di mana manusia belajar berpikir,
merasa mempercayai, dan mengusahakan apa yang patut menurut budayanya. Secara
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formal budaya didefinisikan sebagai tatanan pengetahuan, pengalaman kepercayaan,
nilai, sikap, makna, hirarki, agama, waktu, peranan, hubungan dan sebagainya.
“Acculturation is dynamic because it is a continuous and fluctuating process and it
is multidimensional because it transpires across numerous indices of psychosocial
functioning and can result in multiple adaptation outcomes.”
“Akulturasi bersifat dinamik karena merupakan proses yang berkelanjutan dan
berkesinambungan, dan multidimensi karena merambah proses psikososial dan
dapat menghasilkan beberapa hasil adaptasi” 67
Akulturasi adalah ketika kebudayaan kedua kelompok ras yang bertemu mulai
berbaur dan berpadu. Akulturasi terjadi tidak hanya pada masyarakat yang posisinya
sama, tetapi juga pada masyarakat yang posisinya berbeda. Dalam istilah sederhana,
akulturasi dapat didefinisikan sebagai proses pembelajaran budaya yang dialami oleh
individu yang terkena budaya baru atau kelompok etnis. Sementara proses ini dapat
terjadi pula di kalangan wisatawan dan individu yang melakukan perjalanan singkat
ke luar negeri. Akulturasi merupakan proses adaptasi yang dinamis dan
multidimensional, terjadi ketika budaya yang berbeda datang kedalam kontak yang
berkelanjutan. Ini melibatkan beberapa level contoh pembelajaran budaya dan
pemeliharaannya yang tergantung pada individu, kelompok, dan faktor lingkungan.
Budaya populer Jepang seperti anime, manga dan game dapat menjadi media
menyalurkan percampuran dua budaya yang berbeda dalam bentuk adaptasi. Contoh-
contoh dari percampuran budaya ini tidak hanya terjadi pada cosplay karakter lokal
67 Pamela Balls Organista et al, The Psychology of Ethnic Groups in The United States. SAGE
Publications. Inc, 2009, Hlm 105.
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saja, berikut ini contoh lain dari akulturasi budaya populer Jepang dengan budaya
negara lain :

































Pengambilan karakter dari tokoh
legenda China, seperti tokoh
general militer China pada masa
Dinasti Han, Xiahou Dun. Ia
kehilangan sebelah matanya
akibat terkena anak panah ketika
pada pertempuran dengan tokoh
Lu Bu pada tahun 190.
Gambar II.14 : Ilustrasi
Xiahou Dun dari Dinasti Qing.
Sumber : diakses dari
https://en.wikipedia.org/wiki/
Xiahou_Dun (2015)
Xiahou Dun sebagai general
militer digambarkan sebagai
karakter yang serius, dan loyal.
Sesuai dengan legenda karakter ini
kehilangan sebelah matanya dan
menjadi ciri khasnya sebagai
‘ksatria bermata satu’ yang
digambarkan dalam karakternya di
seri game DW. Penggunaan alat
tempur-nya disamakan dengan
legenda terdahulu yakni pedang
dengan busana yang dimodifikasi
mengikuti perkembangan zaman.
Gambar II.15 : Ilustrasi Xiahou
Dun dari Game Dynasty Wariors
7.















Sebuah film animasi, buah dari
produksi Disney dan Marvel
than 2014. Produser BH6
sendiri, Hall dan Williams
merupakan penggemar animasi
Jepang dan mengkombinasikan
khas animasi-nya dalam film
BH6. Film ini juga diadaptasi
dalam bentuk manga, karya
komikus Jepang, Haruki Ueno.
"It's a very high-tech city that blends
Eastern and Western culture, so we
wanted it to be a mashup, just like the
movie is a mashup between Disney and
Marvel," Hall, Producer of Big Hero668
Gambar II.16 : Hiro dan
Tadashi Hamada, dua tokoh
utama dari Film Animasi Big
Hero 6.
Sumber : diakses dari
disney.wikia.com (2015)
Kedua tokoh utama dari Big Hero
6 memiliki nama kewarganegaraan
Jepang, Tadashi dan Hiro Hamada.
Latar tempat terjadinya film inipun
diberi nama ‘San Fransokyo’
sebagai gabungan dari San
Fransisco dan Tokyo. Film ini
merupakan persembahan dari
produsernya sebagai sebuah
perpaduan antara budaya asia dan
barat.
Gambar II.17 : Kota ‘San
Fransokyo’ dalam Dunia Big
Hero 6.




Sumber : diolah peneliti dari Wikipedia, Koei, dan Grizmodo, 2015.
68 Alissa Walker, A Tour of ‘San Fransokyo’ the Hybrid City Disney Built for Big Hero 6, tersedia di
http://gizmodo.com/a-tour-of-san-fransokyo-the-hybrid-city-disney-built-f-1642066794 diakses pada
tanggal 23 Juni 2015 pukul 04:29
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Beberapa contoh di atas merupakan satu dari banyak contoh integrasi akulturasi atau
perpaduan dua budaya yang berbeda tanpa menghilangkan ciri khas dari salah satu
budaya. Tidak hanya dalam bentuk cosplay namun film animasi dan game.
Indonesia-Jepang sendiri memiliki beberapa macam bentuk adaptasi
akulturasi dari segi komik, film animasi hingga cosplay. Belakangan ini yang
semakin banyak bermunculan adalah bentuk akulturasi melalui cosplay. Integrasi
akulturasi budaya dalam cosplay belakangan ini mulai ramai dengan semakin
banyaknya cosplayer Indonesia yang memerankan karakter lokal khas Indonesia.
Baik itu dari tokoh-tokoh legenda maupun karakter lokal yang telah banyak dikenal
seperti ; Nyi Blorong, Barong. Rangda, Nyi Roro Kidul, Wiro Sableng, Gatot Kaca,
Si Pitung, Pandawa V, Hanoman, Si Buta Dari Gua Hantu, dan lain-lain. Maupun
karakter yang diangkat dari komikus Indonesia seperti Godam, Gundala Putra Petir,
Panji Tengkorak, Caroq, atau yang lebih dikemas dengan masa kini seperti Grand
Legend Ramayana.
Termasuk di antaranya pagelaran festival bertemakan Jepang yang mengusung
tema penggabungan dua budaya atau mengadakan sub-sub cosplay karakter lokal. Ini
merupakan wadah untuk para cosplayer dengan tema karakter lokal untuk turun dan
unjuk kebolehan menampilkan kreatifitas mereka mengenakan karakter lokal
tersebut. Hal ini juga dapat membangkitkan rasa nasionalisme para cosplayer,
membuat mereka penasaran, ingin tahu lebih lanjut dan dalam mengenai karakter-
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karakter lokal baik yang sebelumnya tidak mereka kenal sama sekali maupun yang
baru dikenal namanya.
“Coba baca sejarah atau buku-buku tentang kisah legenda di Indonesia, gunakan
daya imajinasi se-kreatif mungkin untuk merealisasikan karakter yang diinginkan
dengan kostum yang menarik, tanpa membuang ciri khas dari karakter aslinya,
berlaku juga untuk komikus Indonesia yang ingin membuat komik bertema
lokal.”69
Ragam contoh integrasi akulturasi budaya lokal dengan budaya populer
Jepang yang juga berkaitan dengan cosplay, diantaranya seperti komik, serial tv
hingga pagelaran acara yang tidak berhubungan dengan festival pada umumnya.
Komik yang dihasilkan para komikus Indonesia beberapa tahun belakangan mulai
kembali tenar, dengan munculnya publisher komik lokal baik online seperti ;
ngomik.com, komikoo.com, makko.co, hingga publisher non-online dan berbentuk
fisik seperti Koloni (bernaung di bawah grup M&C!) dan re:On.
2.5.1 re:ON70 & Grand Legend Ramayana
Komik re:ON adalah kompilasi komik berkualitas 100% buah karya anak
bangsa, Indonesia. Re:ON dikemas dengan ukuran lebih besar seperti sebuah majalah
(25cm x 18cm), dengan isi 6 komik setiap volumenya serta dipasarkan dengan harga
terjangkau (20.000,- rupiah). Re:ON terdiri dari dua kata re dan on, ’re’ artinya
kembali dan ‘on’ artinya menyala, sehingga secara harafiah komik ini ingin
menyalakan kembali semangat para komikus Indonesia untuk membuat karya yang
terbaik.
69 Hasil wawancara dengan Kazu, salah satu pendiri tim LUNAR, pada tanggal 3 Maret 2015
70 Situs resmi komik re:ON : reoncomics.com
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Terdapat ciri komik khas Jepang yang menjadi salah satu hal yang
menginspirasi para komikus Indonesia, misalkan style gambar. Dengan semakin
meningkatnya kemajuan teknologi yang dapat membuat pengetahuan mengenai
aliran-aliran komik luar, para komikus Indonesia banyak terinspirasi baik dari cara
penggambaran manga ala Jepang maupun comic ala Barat. Mereka kemudian
mengadopsi satu atau lebih gaya khas meggambar dan memasukkan style khas
mereka ke dalam komik. Beberapa isi komik re:ON antara lain ; Lemon Leaf, Journal
of Platina Parlour, Lay-Lay Cat, Tawur dan yang akan saya bahas lebih lanjut Grand
Legend Ramayana.
Kisah asli Ramayana [The Tale of Rama] berasal dari India, diperkirakan
ditulis oleh Valmiki pada tahun 400-200 SM. Hingga kini, kisah Ramayana
diperkirakan memiliki 300 versi cerita, yang terus berkembang selama berabad-abad,
dan menyebar dari wilayah India hingga ke Asia Tenggara. Munculnya berbagai versi
kisah Ramayana ini terbentuk dari faktor budaya, bahasa, sejarah, dan reliji dari
masing-masing negara. Beberapa versi memiliki judul yang khas, seperti ;
‘Ramakien’ [Thailand], ‘Hikayat Sri Rama’ [Malay], dan ‘Kakawin Ramayana’
[Indonesia]71.
Indonesia sendiri, kisah Ramayana berkembang di Jawa sejak abad ke9,
terukir indah di relief candi Prambanan dan Panataran, selain itu kisah Ramayana
diceritakan turun temurun melalui media teatrikal dan pagelaran wayang kulit. Komik
71 Re:On comics Volume 1 (Juli, 2013), PT. Wahana Inspirasi Utama, Hlm. 14
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Grand Legend Ramayana [GLR] besutan komikus dengan fanbase terbanyak di
Indonesia, Is Yuniarto, bukanlah salah satu versi cerita dari Ramayana. GLR
merupakan sebuah karya komik yang terinspirasi dari beragam kisah epik Ramayana
dengan pembaruan.
“GLR memang projek komik yang mengangkat tema wayang setelah Garudayana.
Kalau Garudayana temanya Mahabharata, maka aku mencoba mengangkat
Ramayana dengan pendekatan konsep yang berbeda yaitu tema 'Noir action
adventure', terinspirasi dari film-film gangster atau mafia jadilah konsep GLR,
tema tokoh wayang in suits with guns. Saat kecil pernah menikmati komik wayang
Indonesia karya Ardhisoma, kisahnya tentang Ramayana dan Mahabharata itu, jadi
awal ketertarikan dari kecil baca komik wayang lalu ingin menceritakan ulang
tetapi melalui konsep yang berbeda. Inspirasi lainnya adalah komik Ramayan
3392AD, bikinan orang india, disitu kisah Ramayana dikonsepkan secara dunia
fantasi futuris apokaliptik72.”73
Gambar II.18 : Salah satu halaman pembuka komik Grand Legend Ramayana
(kiri) dan tampilan perdana komik re:ON volume 1 (kanan)
Sumber : dokumentasi peneliti, 2015
72 Futuristik Apokaliptik : Futuristik (futuristic) dapat berarti sesuatu yang melibatkan teknologi atau
design yang modern, sementara Apokaliptik (Apocalyptic) dapat berarti dunia masa depan atau dunia
yang berada dalam kehancuran. Ini merupakan sebuah genre (biasanya digunakan dalam film atau
cerita) dengan latar dunia masa depan yang berada pada tahap kehancuran dan menghadirkan
teknologi atau design yang begitu modern.
73 Hasil wawancara dengan komikus Indonesia pembuat Grand Legend Ramayana, Is Yuniarto, pada
tanggal 26 Februari 2015.
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2.5.2 Bima Satria Garuda74
Bima Satria Garuda adalah seri Tokusatsu75 Indonesia yang diproduseri dalam
bentuk seri film dan komik. Merupakan hasil kerjasama antara MNC Media dan
Ishimori Productions, pencetus karya seri Kamen Rider Jepang. Acara ini
ditayangkan di televisis lokal RCTI dan mulai mengudara pada 30 Juni 2013. Seri
pertama Bima Satria Garuda selesai pada episode 26 dan kembali dilanjutkan dengan
titel baru Satria Garuda BIMA-X sebanyak 50 episode yang mulai tayang pada
Minggu, 7 September 2014 waktu 08.30 WIB setiap minggunya. Bima Satria
memiliki perbedaan dalam design kostumnya dari seri Kamen Rider Jepang, beberapa
diantaranya dapat dilihat dari ukiran seperti batik yang ada pada kostum Bima Satria
Garuda.
Gambar II.19 : Logo resmi Bima Satria Garuda
Sumber : Fanpage Bima Satria Garuda, 2014
74 Situs fanpage resmi Bima Satria Garuda : facebook.com/bsatriagaruda
75 Tokusatsu (特撮) : adalah istilah dalam bahasa Jepang yang berlaku untuk setiap film live-action
atau drama televisi yang menampilkan penggunaan efek-efek khusus dalam skala besar—secara
harafiah ‘tokusatsu’ diterjemahkan sebagai ‘film khusus’ dalam bahasa Jepang.
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Bima Satria Garuda adalah seri pahlawan super dari Indonesia, seperti
namanya tokoh pahlawan dengan armor ini memiliki kekuatan seperti burung Garuda
; gesit, fokus dan kuat. Merupakan kolaborasi antara sutradara Jepang dan Indonesia,
para pemeran Bima Satria Garuda keseluruhannya adalah WNI dengan beberapa
episode mendatangkan peran original Kamen Rider Black (atau nama lokalnya
Ksatria Baja Hitam yang dulu begitu tenar bagi anak-anak) pertama dari Jepang,
Tetsuo Kurata. Serial ini pernah masuk dalam nominasi Panasonic Gobel Awards
2014 untuk katagori ‘Program Anak’76.
Bima satria Garuda menampilkan nilai-nilai dan budaya Indonesia untuk
menjadikannya sebagai pahlawan super baru Indonesia. Menurut Produser Eksekutif
Bima Satria Garuda, Reino Barrack, tayangan ini merupakan tayangan positif yang
mengajarkan nilai-nilai kebaikan, keberanian, pertemanan, dan semangat pantang
menyerah dalam membela kebenaran77. Tidak melulu menampilkan soal perkelahian,
program ini menyajikan sarat nilai moral bagi penggemarnya, yang ditargetkan
berusia 5-12 tahun, dan tak tertutup kemungkinan pangsa pasar kalangan remaja
hingga dewasa.
76 Chaerunnisa, Bima Satria Garuda Masuk Nominasi PGA, tersedia di
http://celebrity.okezone.com/read/2014/03/21/533/958838/bima-satria-garuda-masuk-nominasi-pga-
2014 diakses pada tanggal 9 Mei 2015 pukul 23:21
77 Nanien Yuniar, Bima Satria Garuda Ksatria Baja Hitam Indonesia, tersedia di
http://www.antaranews.com/berita/373453/bima-satria-garuda-ksatria-baja-hitam-indonesia diakses
pada tanggal 9 Mei 2015 pukul 23:26
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Gambar II.20 : Karakter dalam Bima Satria Garuda.
Sumber : diakses dari http://www.rcti.tv/cdn/event/1421115205_headline-microsite-bima-x.jpg , 2014
Bima Satria Garuda juga beberapa kali turut hadir dalam acara amal dan
kemanusiaan, seperti acara pembukaan unit baru bagi penderita Thalassemia di
Rumah Sakit Sentra Medika Cisalak Depok, Jawa Barat78, dan datang langsung ke
rumah salah satu anak penderita Thalassemia untuk menghibur dan memberi
dukungan moral berupa oleh-oleh dan semangat. Acara ini juga diperuntukkan untuk
kampanye model bisnis yang baik di dunia entertainment Indonesia seperti masalah
lisensi, sponsorship, iklan dan merchandise orisinil. Ketika awal penayangannya
karakter pahlawan ini belum diperbolehkan untuk di-cosplay-kan, namun mulai akhir
tahun kemarin peneliti sudah melihat beberapa cosplayer menurunkan karakter Bima,
baik dilakoni oleh wanita maupun pria.
78 Alan Pamungkas, Satria Garuda Bima X Hibur Anak Penderita Thalassemia, tersedia di
http://celebrity.okezone.com/read/2015/01/22/206/1095669/satria-garuda-bima-x-hibur-anak-
penderita-thalassaemia diakses pada tanggal 9 Mei 2015 pukul 23:33
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2.5.3 HUT 25 Museum Rekor Indonesia (MURI)79
Museum Rekor Indonesia (MURI) bekerjasama dengan Cosplay Jakarta,
menyelenggarakan acara menarik pada HUT ke 25 MURI, dalam kiprahnya
menghimpun catatan prestasi superlatif atas karsa dan karya anak negeri. Acara
tersebut adalah ‘Lomba Kostum Karakter Legenda dan Original Indonesia’. Cosplay
sebagai salah satu budaya populer Jepang menjadi nilai utama dalam pelaksanaan
HUT 25 MURI ini yang kemudian digabungkan dengan pengadaan cosplay karakter
lokal. Dilangsungkan pada tanggal 25 Januari 2015 lalu, bertempat di Museum Rekor
Indonesia, Mall of Indonesia, dimulai pukul 11 siang hingga selesai. Lomba Karakter
ini nantinya akan dimasukkan dalam rekor MURI. Katagori lomba cosplay yang
diperlombakan terdiri dari 2 katagori ;
 Lomba Kostum Karakter Legenda Indonesia ; guna mengenalkan tokoh-
tokoh legenda Indonesia, kami ingin mengadakan lomba Kostum dari
karakter – karakter Legenda Indonesia yang susah terkenal baik melalui
serial televisi, film, dan komik. Contoh Si Buta dari Gua Hantu, Gundala
Putra Petir, Godam, Panji Tengkorak, Wiro Sableng, Aquanus, dll.
 Lomba Kostum Karakter Original Indonesia ;
Kreativitas Anak Bangsa adalah sesuatu yang harus kita hargai. Dengan
demikian perlombaan kostum karakter original dimana peserta boleh
79 Situs resmi informasi penyelenggaraan event MURI : facebook.com/events/1526713990941904/
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berkreasi dalam membuat kostum dengan unsur - unsur Indonesia, baik itu
berdasar tokoh yang telah ada atau tidak.
2.6. Profil Singkat Narasumber
2.6.1 E.N.F Cosplay Tim80
E.N.F adalah singkatan dari Eien No Filous. ‘Eien’ berasal dari bahasa Jepang
memiliki arti 'abadi' dan ‘Filous’ berasal dari bahasa Yunani memiliki arti 'Sahabat'.
Eien no Filous memiliki arti 'Sahabat yang abadi'. Logo dari E.N.F sendiri adalah
kristal-kristal runcing yang bercahaya dan menjulang ke atas, ini bermakna harapan
agar tim E.N.F dapat terus naik dan sukses dalam dunia cosplay serta membawa
nama baik Bekasi ke penjuru Indonesia. Nama dan logo ini pertamakali dicetuskan
oleh Ame, saat itu ia tengah berada dalam kelas mengikuti perkuliahan dan mencari-
cari nama untuk kelompoknya.
Gambar II.21 : Lambang tim cosplay E.N.F
Sumber : E.N.F cosplay tim
80 Situs resmi dari E.N.F Cosplay Tim : https://www.facebook.com/eien.no.filous
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Tim ini terbentuk pada 10 November 2013. Saat itu beberapa anggota dari tim
E.N.F mengikuti kompetisi BattleRoyale 1 di Hellofest9 secara mendadak dan
kemudian menang. Setelahnya mereka bersama-sama memutuskan untuk membentuk
sebuah tim cosplay, karena kebetulan semua sama-sama berdomisili di Bekasi.
Dengan tekad memajukan nama Bekasi dalam bidang cosplay dan ingin tampil beda
dari yang lain, E.N.F memilih konsep cosplay dengan karakter Indonesia. Baik
karakter dari komik, film, dan juga cerita-cerita legenda yang ada di Indonesia.
Dicetuskan Ricchi selaku ketua, dua syarat utama apabila ingin bergabung dengan
E.N.F adalah mau belajar bersama (membuat kostum dan lain-lain) dan memiliki
kostum cosplay bertema karakter lokal atau khas Indonesia.
Gambar II.22 : Tim Cosplay E.N.F (ki-ka : Ricchi, Ame, Bazuru, Benikabuki,
dan Bashir)
Sumber : E.N.F cosplay tim
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Untuk karakter Cerita Legenda Indonesia (Indonesia Legend Saint), mereka
mendesain ulang karakter tersebut agar lebih menarik dengan bantuan Elang Karo
Singo. Mereka membuat kostum cosplay bertipe armor untuk melakukan pertunjukan
maupun lomba bersama-sama di basecamp tempat mereka biasa berkumpul. Walau
konsep cosplay tim ini berpusat pada karakter Indonesia, tidak dipungkiri bahwa
mereka juga tetap ber-cosplay dengan karakter luar negeri seperti Jepang dan USA.
Kelima personel utama E.N.F ini memiliki selera cosplay yang berbeda. Ricchi dan
Ame lebih menyukai karakter anime dan film, Bazuru dan Bashir lebih menyukai
karakter game, dan Benikabuki sendiri sangat menyukai tema kabuki.
2.6.2 Is Yuniarto
Komikus di balik lahirnya karya karya komik Indonesia dengan fanbase
terbanyak. Is Yuniarto lahir pada 22 Juni 1981, di Semarang. Berdomisili di
Surabaya. Berprofesi selain sebagai komikus juga dosen, designer, dan ilustrator.
Komik favoritnya adalah Dragonball, dan Onepiece. Sementara untuk komik
karangannya sendiri ia menyukai Garudayana Wind Rider, Knights of Apocalypse,
komik 5cm, Garudayana, dan Grand Legend Ramayana. Beberapa hasil karyanya
seperti Garudayana dan Grand Legend Ramayana telah beberapa kali di-cosplay-kan
oleh para cosplayer Indonesia sebagai bentuk apresiasi terhadap karyanya.
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Gambar II.23 : Sosok Is Yuniarto, salah satu komikus Indonesia dengan fanbase
terbanyak.
Sumber : reON comics, 2013
2.6.3 Frea Mai dan Dirugaru
Pemilik nama asli Marchella ini memiliki nama cosplay Frea Mai. Lahir di
Jakarta pada 5 April, pekerjaannya saat ini sebagai seorang costume maker (pembuat
kostum cosplay memiliki nama toko Fairy) dan telah berkecimpung di dunia cosplay
sejak tahun 2004. Sementara Dirgahayu atau lebih dikenal dengan nama cosplay
Dirugaru, lahir di Jakarta pada 16 Agustus. Saat ini ia adalah mahasiswa jurusan
Fakultas Seni Musik di Universitas Negeri Jakarta semester 6 dan telah mulai ber-
cosplay sejak tahun 2009. Frea dan Diru telah beberapa kali menjadi partner cosplay
meskipun mereka tidak memiliki kelompok tertentu.
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Gambar II.24 : Frea Mai dan Dirugaru, ber-cosplay sebagai karakter Shinta
dan Rama dalam komik karya komikus Indonesia Is Yuniarto, Grand Legend
Ramayana.
Sumber : TianHe photography, 2014
2.6.4 Mineko Shirota
Pemilik nama asli Putri ini memiliki nama cosplay Mineko Shirota, ia lahir di
Bogor pada 27 Juni. Telah bercosplay sejak tahun 2008, perempuan bertubuh mungil
yang satu ini gemar ber-cosplay karakter legenda dari ranah Indonesia seperti Nyi
Roro Kidul dan Nyi Blorong. Saat ini Mineko bekerja sebagai owner atau pemilik
sebuah toko cosplay di Depok Town Square (DETOS) bernama Himawari Sunflower
Shop bersama dengan temannya Yuki. Sebelum membuka toko fisiknya di Detos,
Mineko juga bersama temannya Yuki telah terlebih dulu membuka toko online
dengan nama yang sama selama kurang lebih 2 tahun.
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Gambar II.25 : Mineko Shirota dan Yuki.
Sumber : Mineko Shirota, 2013
2.6.5 Kazu-hyun dan LUNAR81
Eva Lestari atau yang lebih akrab dikenal di kalangan cosplayer dengan nama
Kazu-hyun. Lahir di Bandung pada 25 Mei. Kazu-hyun termasuk salah satu cosplayer
lama yang telah berkecimpung sejak tahun 2005 dan salah satu pendiri dari LUNAR
cosplay tim yang kini sudah berusia 8 tahun (masing-masing anggota berbeda tahun
mulai cosplay-nya), dengan domisili di Bandung. Saat ini selain aktif dalam cosplay,
ia juga bekerja sebagai pedagang dan seorang costume maker. Anggota LUNAR
diantara lain ; Kazu, Zikri, Kemi, Endah, Chui, Tirza, Menk, Yudha, Adit, Bram,
Konnichi, dan Riki.
81 Situs resmi LUNAR : facebook.com/LUNARCosplayTeam
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Gambar II.26 : LUNAR cosplay tim pada HelloFest 2012 menurunkan karakter
dari legenda Baratayuda, Kazu-hyun sebagai Hanoman.
Sumber : LUNAR cosplay tim, 2012
2.7. Rangkuman
Dinamika perkembangan cosplay di Indonesia mulai terlihat pada awal 2000,
dengan hanya beberapa cosplayer dan komunitas penggemar budaya populer Jepang
yang masih sedikit atau belum terlihat. Tahun ke tahun gelombang festival Jepag
frekuensinya semakin banyak, bermula dari satu tahun hanya beberapa event, menjadi
satu minggu satu event atau bahkan lebih. Melalui festival-nya Jepang menawarkan
beragam budaya populernya ; anime, manga, game, dan literature lainnya. Sebagai
hobi, cosplay merupakan sebuah bentuk pertunjukan seni yang menggabungkan
beberapa unsur menjadi satu ; seni peran, tata rias, tata busana hingga fotografi.
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Sebagai magnet penarik minat, festival dengan event cosplay di dalamnya dapat
menarik minat masyarakat awam yang sebelumnya belum mengenal cosplay dan
budaya populer Jepang lain menjadi tertarik dan ingin tahu.
Jepang kemudian mulai mewujudkan festival-festival bertema percampuran
dua budaya, yang dapat dilihat melalui cosplay dan kegiatan yang diadakan. Hal ini
kemudian memicu ide-ide penggabungan dua budaya lainnya melalui bentuk komik,
film animasi, ataupun acara televisi. Dengan ikut berpartisipasinya pihak Indonesia
mendukung acara festival Jepang dengan penggabungan budayanya, maka semakin
banyak frekuensi event Indonesia-Jepang diadakan. Melalui ketertarikan tersebut,
muncullah komunitas-komunitas penggemar budaya populer Jepang baik itu
cosplayer maupun non cosplayer yang hingga kini semakin banyak.
99
BAB III
AKULTURASI BUDAYA POPULER JEPANG
3.1. Pengantar
Bab ini menjelaskan bagaimana fenomena ragam budaya populer Jepang ;
anime, manga, dan game memasuki Indonesia. Apa saja yang menyebabkan
perkembangan dan penerimaan dari masyarakat terjadi, melalui sebab apa dan
bagaimana. Salah satu penyebabnya adalah globalisasi sebagai pengantar semangat
Jepang dengan budayanya dan melalui konsep komunikasi budaya yang akan diurai
secara mendalam agar dapat dipahami benar sebabnya.
Mendalam di sini mencakup empat konep pengembangan dari verstehen yang
berarti memahami—melalui imagine, abide, discover dan express—dapat diketahui
mengapa seseorang melakukan cosplay, apa saja nilai positif dan negatif yang
didapatkan dari cosplay dan pengaruh budaya populer pada mereka. Melalui konsep
komunikasi budaya dan akulturasi dapat ditemui ragam bentuk akulturasi yang terjadi
pada budaya populer Jepang dengan Indonesia dapat terlihat, salah satunya pada
bentuk cosplay karakter lokal. Konsep ini menunjang pemahaman cosplayer dan para
penggemar budaya populer Jepang lain mengenai akulturasi budaya yang mereka
lakukan.
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3.2. Kegiatan Cosplay di Indonesia
Sejauh ini, belum ada data-data literatur konkret yang dapat menjelaskan
kapan resmi atau pastinya cosplay mulai memasuki ranah Indonesia. Beberapa artikel
yang dimuat di dalam koran atau majalah-pun tak bisa mencakup sejauh mana berita
itu valid atau tidak. Namun, melalui beberapa wawancara dengan para cosplayer aktif
yang telah lama berkecimpung dalam dunia cosplay, sedikit banyak dapat kita ketahui
kapan kiranya cosplay mulai memasuki Indonesia.
Paling tidak sudah lebih dari 18 tahun sejak pertama kali istilah cosplay
dikenal di sini. Beberapa cosplayer akan mengatakan tahun 2000-an, namun ternyata
sebelum tahun 2000 istilah ini sudah ada. Alasan mengapa tahun 2000-an dianggap
sebagai awal mula masuknya cosplay adalah saat mulai diselenggarakannya event-
event bertema Jepang. Pada saat itu peminat cosplay masih sedikit, hanya beberapa
orang tertentu seperti EO acara yang mengenakan cosplay, sehingga belum terlalu
dikenal khalayak luas.
Ketika gaya berpakaian Harajuku style82 mulai ramai dikenakan oleh
pengunjung dan bukan orang tertentu saja ketika event bertema Jepang digelar—saat
itulah yang dapat dikatakan sebagai awal mula cosplay dikenal di Indonesia.
Ragamnya mulai dari baju sekolah Jepang, maid, lolita, dan lain-lain. Barulah ketika
82 Harajuku style : Harajuku pada dasarnya adalah nama distrik di Shibuya, Tokyo, Jepang. Wilayah
ini menyebar dari stasiun Harajuku hingga ke Omotesando. Harajuku sendiri tenar secara internasional
sebagai pusat budaya dan fashion anak muda Jepang. Tidak jarang daerah ini dipergunakan sebagai
tempat untuk mempertunjukkan busana-busana eksentrik khas Harajuku.
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semakin bertambahnya acara-acara bertema Jepang dan yang mengadakan event
cosplay, para cosplayer muncul untuk menunjukkan kreatifitasnya dan istilah cosplay
mulai populer.
Skema III.1
Dua penyebab utama terjadinya pengembangan Japan Pop Culture di Indonesia.
Sumber : diolah dari hasil analisa penelitian, 2015.
“The visitors to such events are there to see and experience ‘Japan’ not through
an interaction with Japanese people, who almost as a rule are absent from these
organized representations of Japan, but through interaction with things Japanese
produced and exhibited by others.... ‘Japan’ is understood and then displayed ‘as
a thing, a natural object or entity made up of objects and entities (“traits”),
which gains its own reality and can be gazed at'...
“Para pengunjung yang mendatangi event seperti berada di sana untuk merasakan
langsung “Jepang” tidak melalui interaksi dengan warga Jepang yang hampir
seperti peraturan yang absen dari representasi organisasi negara Jepang, tapi
melalui interaksi dengan hal-hal yang berbau dan diproduksi Jepang namun
















hal, objek natural atau keberadaan yang terdiri dari objek dan entitas (‘sifat’),
yang meraih realitas keuntungannya dan dapat ditatap oleh penikmatnya”83
Pertanyaannya adalah kenapa event-event bertema Jepang semakin marak
diselenggarakan di Indonesia, baik mengikutsertakan embel-embel cosplay ataupun
tidak. Ofra Goldstein—dalam The Production and Consumption of ‘Japanese
Culture’ in the Global Cultural Market—mengatakan bahwa konsep ‘budaya Jepang’
dipromosikan dengan sangat dipengaruhi oleh cara budaya Jepang menyajikan
budaya resmi-nya yang didukung budaya ‘tradisional’nya. Para pengunjung event
‘budaya Jepang’ mencari petualangan serta perbedaan budaya baru, hal ini membuat
mereka mudah tertarik pada budaya baru yang sangat dikonsumsi di Jepang oleh
penduduk setempat maupun turis asingnya.
Beberapa poin penting mengapa budaya Jepang mudah berkembang tidak
hanya di Indonesia tapi di negara lain, adalah pengaruh globalisasi dan karena budaya
Jepang tidak hanya menjadi produk objektifikasi namun sebagai produk yang dapat
dipasarkan di pasar budaya global. Keunikan yang ditawarkan ‘budaya Jepang’
menjadi daya tarik tersendiri bagi pengunjung atau penikmat event-event bertema
Jepang yang digelar di Indonesia, membuat rasa penasaran muncul sehingga sifat
ingin tahu mendorong mereka untuk mencari tahu lebih banyak.
3.2.1 Globalisasi Sebagai Gerbang Pengantar ‘Wakon’ Japan Pop Culture
83Ofra Goldstein Gidoni, Journal of Consumer Culture ; The Production and Consumption of
‘Japanese Culture’ in the Global Cultural Market, SAGE Publications, 2005, Hlm 165.
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Melalui konteks ras dan budaya, Jepang tergolong paling homogen di dunia.
Itulah sebabnya orang Jepang dapat melakukan westernisasi tanpa mengubah
kepribadian “jiwa Jepang” (wakon) yang khas di tengah derasnya globalisasi budaya
(barat). Globalisasi mengacu pada proses di mana negara menjadi lebih terintegrasi
melalui pergerakan barang, modal, tenaga kerja, dan ide-ide84. Ada banyak pendapat
mengenai globalisasi, namun dalam hal ini adil untuk dikatakan bahwa globalisasi
dalam budaya telah dilihat sebagai hal yang paling menonjol setelah bidang ekonomi
atau yang lainnya. Menurut KBBI arti globalisasi sendiri adalah proses masuknya ke
ruang lingkup dunia.
Beberapa dasawarsa lalu pasar Jepang dapat dianggap proteksionis, di mana
Jepang tidak mau membuka diri pada bangsa lain. Namun kuatnya tekanan datang
dari negara lain hingga akhirnya Jepang membuka diri. Pada dasarnya bangsa Jepang
memiliki kepribadian yang mantap dan padu. Hal ini dapat terbentuk berkat politik
isolasi selama 250 tahun di bawah Keshogunan Tokugawa. Selama masa pengasingan
diri tersebut, bangsa Jepang relatif tertutup dari berbagai pengaruh luar, sehingga
kontak antarbudaya yang terjadi terbatas di antara suku-suku yang berdiam di
kepulauan Jepang. 85 Tingginya intensitas interaksi selama ratusan tahun tersebut
pada akhirnya mengkristal dan membentuk kepribadian Jepang yang homogen. Jadi
84 Marcelo Suarez Orozco, dan Desiree B. Qin-Hilliard, Globalization ; Culture and Education in The
New Millennium, University of California Press and Ross Institute, 2004, Hlm 59.
85 Deddy Mulyana dan Jalaluddin Rakhmat. Komunikasi Antarbudaya : Panduan Berkomunikasi
dengan Orang-Orang Berbeda Budaya. Bandung : PT. Remaja Rosdakarya, cetakan keenam 2011.
Hlm 204
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jelas secara kultural, kebijakan pengasingan diri tersebut ternyata relatif
menguntungkan.
Pada arus globalisasi dewasa ini orang Jepang tetap konsisten memegang
nilai-nilai dan gaya khas Jepang, yang berakar kuat dari kepribadian dan adat istiadat
mereka. Norio Ota dalam paper-nya—Impact of Globalization on Japanese
Language and Culture86—mengatakan bahwa Jepang telah mendominasi Asia Timur
dan Tenggara secara ekonomi selama tiga puluh tahun terakhir. Menurut Ota, baru-
baru ini pola lama invasi budaya setelah invasi ekonomi kembali muncul, penerimaan
culture pop Jepang di banyak negara menunjukkan bahwa jepang telah
mempromosikan proses globalisasi sendiri, ia muncul sebagai agen globalisasi Barat
namun dengan agendanya sendiri.
Lompatan besar dalam bidang teknologi komunikasi, informasi, dan
transportasi membuat intensitas dan frekuensi kontak antarbudaya (baik secara
langsung maupun melalui media lain) semakin tinggi. Jepang, sekali lagi telah
mengadopsi dan menguasai ‘teknologi’ western. Kesuksesan dalam bidang industri
dan keuangan di abad ini kemudian disusul oleh budaya-nya, didukung desain yang
baik, teknologi canggih, produk yang menarik dan dapat menangkap imajinasi
banyak kaum muda Asia termasuk Indonesia.
86 Norio Ota, Impact of Globalization on Japanese Language and Culture, York University, 2002,
Hlm 1-2.
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Jepang memperkenalkan budayanya melalui event-event bertemakan Jepang
di tanah Indonesia. Mereka tidak mengurangi akar budaya tradisionalnya dan
mengkombinasikan atau menambah bumbu keunikan dengan culture pop-nya.
‘Produk’ yang disuguhkan oleh Jepang dikemas tidak hanya dengan keunikan budaya
namun juga nilai-nilai lain yang dapat membuat peminatnya mendapat keuntungan
dan cukup mudah untuk diterima dan diserap masyarakat Indonesia. Seperti beberapa
pendapat dari narasumber peneliti ;
“Mulai marak ya perkembangan J-Pop di lingkungan sekitar, jadinya ada rasa
penasaran juga yang lihat-lihat karena unik, terus ada faktor mudah untuk
mendapat material cosplay, ada komunitasnya, dan event-event makin lama
makin banyak diadakan.”87
“Cosplay ini sendiri kan unik, jadi dari sedikit kemudian peminatnya banyak dan
bisa juga sebagai ruang bisnis bagi para EO (event organizer) untuk membuat
event-nya sendiri, jadi ramai yang datang.. Terus untuk lahan bisnis kita juga bisa
untuk suply kebutuhan cosplay atau jadi costume maker ya dulu kan masih susah
jadi ruang terbatas juga..”88
3.2.2 Mengenal Budaya Melalui Komunikasi
Budaya adalah komunikasi dan komunikasi adalah budaya. Komunikasi antar
budaya tergolong lebih inklusif dari komunikasi antar etnik atau komunikasi antar
ras, karena bidang yang dipelajari tidak sekedar komunikasi antara dua kelompok
etnik atau dua kelompok ras. Komunikasi budaya lebih informal, personal dan tidak
selalu bersifat antar bangsa atau antar negara. Komunikasi ini internasional dengan
cenderung mempelajari komunikasi antar bangsa lewat saluran-saluran formal dan
media massa.
87 Hasil wawancara dengan Diru, Universitas Negeri Jakarta, pada tanggal 3 Maret 2015
88 Hasil wawancara dengan Mineko, Depok Towns Quare, pada tanggal 5 Maret 2015
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Skema III.2
Komunikasi budaya sebagai salah satu aspek yang membuat Japan Pop Culture
dapat berkembang di Indonesia dengan baik.
Sumber : diolah peneliti dari konsep komunikasi budaya dan konsep lanjutan Hall & Tragger, 2015
Menurut teori Hall, budaya beroperasi pada tiga tingkat ; formal, informal,
dan secara teknis. Sementara salah satu mode perilaku mendominasi, ketiganya tetap
hadir dalam situasi tertentu. Kegiatan formal dipelajari melalui pengajaran dan
























terdiri dari kegiatan dan tingkah laku yang pernah dipelajari, namun dilakukan secara
otomatis. Sementara belajar teknis biasanya terjadi dalam bentuk eksplisit dari
seorang guru kepada siswanya. Kesemuanya sama mengacu pada perlunya
komunikasi.
Ide untuk melihat budaya sebagai komunikasi telah menguntungkan dalam
beberapa hal seperti mengangkat masalah yang belum terpikirkan sebelumnya dan
memberi solusi yang tidak terpikir dapat terlaksana sebelumnya. Pendekatan ini dapat
ditelusuri ke perbedaan yang dibuat antara formal, informal, dan teknis. Serta
kesadaran bahwa budaya dapat dianalisis kedalam set yang diperkenalkan Hall dan
Tragger ; sets, isolates, dan patterns. Dengan mengembangkan set istilah Hall dan
Tragger, kita dapat melihat bagaimana budaya dan komunikasi bekerjasama membuat
budaya populer Jepang yakni cosplay dapat terjadi dan dikembangkan di Indonesia.
Set istilah yang diutarakan Hall dan Tragger dapat diibaratkan seperti saluran
jaringan telepon, dimana sets berperan sebagai kata-kata yang akan diucapkan,
kemudian isolates adalah suara ketika menyampaikan dan patterns adalah jaringan
yang dilalui ketika menyampaikan. Disini istilah-istilah baru seperti cosplay dapat
dikatakan sebagai sets, event yang diadakan merupakan isolates, sementara media
yang membawa berita tentang event Jepang dengan cosplay-nya adalah patterns.
“Semakin banyak event Jepang jadi menambah kesempatan untuk cosplayer baru
buat menunjukkan aksi mereka.. Juga sekarang sudah banyak olshop/costume
maker yang sangat membantu untuk men-suply kebutuhan cosplay. Kalau dulu
kan semua serba terbatas jadi agak sulit juga buat cosplay, menurutku juga karena
sudah ada media sosial ya jadi bisa berinteraksi sama cosplayer di seluruh dunia
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juga.. Jadi semakin memotivasi dan jadi semua bisa saling sharing banyak
ilmu..”89
Komunikasi dengan jelas membawa budaya cosplay lebih dikenal banyak
khalayak luas. Melalui event-event—sebagai sarana menyampaikan kegiatan yang
diselenggarakan—secara bertahap masyarakat awam akan tertarik dengan cosplay,
yang kemudian membuat mereka mencoba untuk ber-cosplay, lantas memperbaiki
karakter yang mereka bawakan setelahnya dengan semakin bertambahnya
pengalaman. Hal ini seterusnya dapat menimbulkan sifat otomatis yang menyebabkan
mereka terus melakukan cosplay di setiap kesempatan event Jepang dan cosplay
digelar. Para cosplayer lama pun dapat membantu cosplayer baru yang masih
memiliki sedikit pengalaman dari mereka. Tipe ini berhubungan dengan tingkat
operasi yang terjadi pada budaya.
“Mungkin salah satu sebabnya semakin sering nya event di gelar dan kebanyakan
di tempat-tempat umum, seperti mall-mall, juga sekarang komunitas cosplay
sering di undang ke berbagai media (radio, televisi atau web) dimana mereka bisa
menjelaskan komunitas ini sperti apa.. Plus beberapa perusahaan mulai melirik
cosplayer dalam memasar kan produk mereka sebagai icon saat pameran mereka,
sehingga masyarakat mulai terbiasa... Karena cosplayer itu unik hehehe”90
Media sebagai bagian dari komunikasi budaya turut berperan penting sebagai
motor penggerak event cosplay yang semakin marak diselenggarakan. Dengan
menangkap keunikan yang dimiliki cosplay mereka dapat menemukan sarana baru,
baik itu untuk kepentingan berita maupun hal lain. Salah satu hal lain yang dibawa
media adalah peran cosplayer yang dapat diikutsertakan menjadi sebuah icon bagi
perusahaan yang menginginkannya, selayaknya model untuk sebuah produk.
89 Hasil wawancara dengan Frea Mai, pada tanggal 4 Maret 2015
90 Hasil wawancara dengan Kazu-hyun, pada tanggal 1 Maret 2015
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Kegiatan komunikasi di sini tidak hanya dapat menguntungkan pihak media namun
juga cosplay dan cosplayer-nya.
“Menurutku karena media sosial, mau televisi, media cetak, radio ya media sosial
generalnya.. Jadi cosplay itu bisa kena shoot jadi bisa ter-ekspos dengan luas,
jadi makin banyak yang tahu cosplay itu seperti apa, terus setiap event pasti ramai
jadi lahan juga bagi yang punya modal pasti pengen buat event begitu juga.. Buat
event yang sukses untuk kemudian bisa dibuat lagi…”91
3.3. Komunitas Cosplay di Indonesia
Berbicara mengenai komunitas cosplay di Indonesia tidak akan lengkap tanpa
membahas ‘keluarga’ komunitas penggemar budaya populer Jepang yang lainnya ;
seperti anime, manga, dan game (selanjutnya disingkat ACG atau anime, comic and
game—dari istilah Barat). Komunitas penggemar budaya populer Jepang ini bersifat
informal tanpa sebuah wadah yang kesannya formal dan penuh peraturan. Kazu-hyun,
salah satu narasumber menyebut komunitas cosplay dan ACG yang ia kenal baik dulu
maupun kini memiliki kesan sebagai ‘cosplay party’ di mana setiap pertemuan
dengan sesama penikmat berjalan menyenangkan mulai dari ; bertemu, berkumpul,
dan bertukar kisah.
Ada membership atau keanggotaan dalam setiap komunitas cosplay dan ACG,
rasa saling memiliki dan berbagi di antara para cosplayer baik dengan sesama
cosplayer lain maupun non cosplayer. Rasa saling memiliki itu dapat mempengaruhi
satu sama lain dan membuat perbedaan dalams etiap komunitas. Seperti kelompok
91 Hasil wawancara dengan Tim Cosplay E.N.F, Gokana Bekasi, pada tanggal 3 Maret 2015.
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E.N.F yang menonjol dengan tema cosplay karakter legendanya, berbeda dengan
kelompok LUNAR yang lebih imbang dalam menampilkan tema-tema cosplay yang
mereka bawakan. Duo Frea dan Diru-pun, walau cukup sering menjadi sebuah
kelompok kecil ketika melakukan cosplay tetap memiliki perbedaan dalam tema
cosplay tunggal yang mereka bawakan—atau dengan kelompok lain di mana mereka
juga kerap melakukan kerjasama dalam penyajian sebuah cosplay.
Setiap cosplayer dan ACG bebas menentukan ke dalam kelompok apa mereka
bergabung, sejauh ini tidak ada peraturan resmi yang menyatakan bahwa mereka
tidak boleh berpindah dari satu kelompok ke kelompok lainnya. Beberapa cosplayer
yang tidak memiliki kelompok tetap misalnya seperti Mineko, Ichi, Aphin atau Neito
acapkali ikut berpartisipasi dalam penyajian sebuah cosplay dengan kelompok yang
berbeda-beda. Biasanya, para cosplayer dan non-cosplayer ini akan membentuk
kelompok kecil dengan yang lainnya, yang memiliki satu fandom yang sama, di mana
mereka selanjutnya dapat membuat sebuah acara kecil ; photo session, gathering
hingga event doujinshi. Khusus untuk acara seperti event doujinshi turut melibatkan
para penggemar ACG secara luas.
Ada hubungan emosional yang cukup kuat dari para cosplayer ini, mereka
biasanya akan saling menolong ketika ada rekan cosplayer yang membutuhkan
pertolongan—seperti kerjasama antara satu cosplayer dengan cosplayer lainnya
dalam pembuatan kostum, aksesoris dan sharing pengetahuan lain, atau hubungan
antara cosplayer dengan non-cosplayer seperti fotografer dan kelompok penggemar
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ACG dalam hal sharing info, membantu sesi photo session hingga berbagi
pengalaman dalam event. Rasa berkomunitas dalam komunitas cosplay mengacu
pada semua prasaan saling memiliki, kepentingan anggota satu dengan yang lain,
koneksi yang terjalin antara cosplayer satu dengan cosplayer lain maupun hubungan
antara komunitas cosplay dengan semua pihak penyelenggara event.
Berangkat dari sana pula dapat terjadi pengembangan dalam komunitas
cosplay di mana hal ini dapat berarti produk-produk komunitas baru yang
dikembangkan. Kreatifitas para cosplayer dan penggemar ACG (meliputi komikus,
illustrator, kolektor, dan semua bidang) dapat diwujudkan baik dengan pembentukan
sebuah karakter baru yang menarik (komik), design-design unik (ilustrasi),
pengembangan game, sarana bisnis (EO, event-event dengan penjualan original
maupun fanart merchandise, dll) hingga produksi film (Bima Satria Garuda, dll)
3.4. Produk Kreasi Komunitas Penggemar Budaya Populer Jepang di Indonesia
Seperti yang telah dibahas pada bab II sebelumnya, bentukan akulturasi yang
terjadi tidak hanya pada Indonesia-Jepang saja, negara seperti China dan Amerika-
pun kerap melakukan hal ini dalam beberapa budaya populernya. Dalam bentuk
penggambaran komik (tokoh-tokoh ber’nuansa’ Jepang dalam komik DC atau yang
lain), film animasi terkenal karya Disney atau Marvel, console game baik untuk
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playstation, xbox atau platform game lain. Negara lain-pun turut mengadopsi budaya
populer cosplay dalam merepresentasikan kegiatan permainan kostum mereka.
Bentuk akulturasi atau percampuran budaya yang terjadi dari budaya populer
Jepang ; anime, manga, acara TV hingga cosplay pada budaya Indonesia beragam
bentuknya. Dari segi komik, tidak sedikit para komikus atau illustrator Indonesia
terpengaruh gaya penggambaran dari budaya Jepang (manga) atau budaya Barat
(comics). Bentuk lain tema percampuran budaya ini terlihat dalam serial televisi
(Bima Satria Garuda) hingga film layar lebar. Cosplay karakter lokal merupakan
bentuk baru yang belum lama ini semakin berkembang.
Tipe akulturasi yang terjadi dalam cosplay karakter lokal maupun non
karakter lokal dalam integration atau integrasi dan adaptasi serta bentuk symbolic.
Integrasi yang terjadi dalam bentuk penerimaan budaya populer Jepang baik itu
anime, manga atau game namun masyarakatnya tetap menjaga identitas budaya
mereka sendiri. Selanjutnya terjadi proses adaptasi dengan mengadopsi beberapa
unsur budaya populer Jepang dengan mengkombinasikannya dengan budaya khas
Indonesia. Hal ini kemudian dapat menjadi sebuah simbol bagi kreatifitas pelakunya
baik itu cosplayer maupun non-cosplayer.
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Manga atau komik Jepang
merupakan salah satu bentuk
budaya populer Jepang yang
banyak diminati masyarakat
Indonesia—tak terkecuali para
komikus Indonesia yang banyak
terinspirasi dari gaya
menggambar manga.
re:On komik sebagai salah satu
penyalur bakat-bakat komikus
Indonesia merupakan bentuk
akulturasi dari style gambar yang
terinspirasi dari manga Jepang
dengan gaya, alur cerita,
penokohan, hingga kultur
budaya dari Indonesia. Seperti
salah satu komik website yang
mengangkat tema cerita duo pak
polisi di tengah kesibukannya
menjaga dan mengatur lalu lintas
di ‘Taat Lalu Lintas Ala Budi
dan Joko’ yang dapat dibaca di
facebook.
Gambar III.1 : Cover volume 7
komik re:On, menampilkan Me
vs Big Slacker Baby karya Annisa
Nisfihani.





Salah satu serial TV Jepang yang
menampilkan superhero paling
digemari anak-anak adalah seri
Kamen Rider. Demam Kamen
Rider sendiri sempat melanda
anak Indonesia pada era Kamen
Rider Black atau disadur dalam
bahasa Indonesia menjadi
Ksatria Baja Hitam tahun 90-an.
Contoh Kamen Rider Jepang di
samping adalah Kamen Rider
Kabuto, yang memiliki
personifikasi armor atau pakaian
Gambar III.2 : Kamen Rider
Kabuto (Jepang)









tempur yang unik sesuai arti
namanya—Kabuto, dalam
bahasa Jepang dapat berarti
Kumbang.
Seri ini kemudian menjadi
sebuah saluran akulturasi dari
personifikasi Kamen Rider
Jepang dengan bentuk tokoh
pahlawan atau superhero baru
yang diciptakan bagi anak
Indonesia, Bima Satria Garuda.
Bima Satria Garuda memiliki
personifikasi dari burung Garuda
dalam bentuk armor dan
kekuatan ; gesit, fokus dan kuat.
Beberapa detail dari design
kostumnya turut menggunakan
ukiran yang khas digunakan
dalam seni batik.
Gambar III.3 : Bima Satria
Garuda-X (Indonesia)






Indonesia diadaptasi oleh Jepang
melalui game maupun ilustrasi.
Duo karakter legenda Indonesia
yang diadaptasi Jepang ke dalam
platform game-nya adalah
karakter Rangda dan Barong.
Rangda merupakan ratu setan
dari leak, karakter dari mitologi




merupakan raja dari para roh dan
representasi dari kebaikan.
Sosok Rangda dilukiskan
sebagai wanita tua yang
Gambar III.4 : Ilustrasi Barong
dan Rangda dalam game









sebagian besar badannya tanpa
busana, dengan rambut panjang
yang terurai berantakan, serta
memiliki cakar yang panjang dan
tajam. Dalam bahasa Jawa kuno
‘Rangda’ dapat berarti ‘janda’.
Dalam ilustrasinya
elangkarosingo menggunakan
warna ungu yang dapat memiliki
arti janda untuk Rangda.
Sosok Barong merupakan
makhluk yang berwujud seperti
singa dengan dominan warna
merah pada bagian wajahnya
(merah dapat dilambangkan juga
sebagai berani) dengan mahkota
dan tubuh yang besar kekar,
dalam pertunjukan tari Barong
biasa dibawakan dua orang
seperti dalam Barongsai.
Gambar III.5 : Representasi
Barong dan Rangda dalam
seni pertunjukan tari Barong,
Bali
Sumber : diakses dari
megamitensei.wikia.com, 2011
Gambar III.6 : Ilustrasi Rangda
dan Barong dari illustrator
Indonesia, elangkarosingo, sosok










Sumber : diakses dari
en.wikipedia.org/wiki/Rangda, 2015
Sumber : elangkarosingo, 2010
Cosplay,
Merpati.
Cosplay sebagai saluran lain
akulturasi memiliki kaitan erat
dengan ilustrasi baik dari komik,
game maupun literature lain
yang telah dipublikasikan.
Merpati merupakan salah satu
karakter superhero wanita
Salah satu cosplayer Indonesia, Mia
Hyoosuke dalam event Jakarta
Cosplay Parade menampilkan
cosplay karakter Merpati.
Ia berharap bahwa kemunculannya









ciptaan Hasmi, komikus yang
menciptakan superhero
Indonesia lainnya seperti
Gundala Putra Petir yang
pertama kali diperkenalkan
tahun 1977.
Gambar III.7 : Ilustrasi
Merpati karya Hasni.
Sumber : diakses dari
kaorinusantara.or.id, 2014
superhero asli Indonesia ini untuk
dikenal oleh generasi muda92.
Gambar III.8 : Mia Hyoosuke
sebagai Merpati dalam acara
Jakarta Cosplay Parade.
Sumber : diakses dari kaorinusantara.or.id,
2014
Sumber : diolah peneliti dari hasil penelitian 2015.
3.5. Memahami ‘Mengapa Cosplay’
Ketika muncul pertanyaan ‘mengapa cosplay?’ peneliti menemui satu kata
yang kiranya paling tepat dalam menggambarkan jawabannya, yaitu seni. Seni di sini
92 KaoriNusantara, Mia Hyoosuke Hidupkan Kembali Merpati Pada Jakarta Cosplay Parade, tersedia
di http://www.kaorinusantara.or.id/newsline/16618/mia-hyoosuke-hidupkan-kembali-merpati-pada-
jakarta-cosplay-parade, diakses pada tanggal 22 Juni 2015 pukul 08:38
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dapat diibaratkan sebagai sebuah paket lengkap, di mana ada seni peran dan drama,
seni tata rias, seni fotografi, seni prakarya, yang kesemuanya membangun
peningkatan kreatifitas. Cosplay dapat memberikan banyak nilai plus bagi para
penikmatnya, baik itu untuk cosplayer sebagai pelaku maupun non cosplayer yang
menikmati penampilan mereka.
Gambar III.9 : seorang cosplayer yang tengah meniru salah satu karakter
‘Kashima Yuu’ dari anime adaptasi manga ‘Gekkan Shoujo Nozaki-kun’, dari
kostum, wig hingga ekspresi yang dikenakan si karakter berusaha untuk
disamakan.
Sumber : APHIN cosplayer, 2014
3.5.1 Berekspresi Melalui Cosplay
Ketika mengenakan suatu karakter kala ber-cosplay, secara otomatis si
cosplayer akan berusaha sebaik mungkin menjadi selayaknya karakter yang ia
kenakan. Ia akan berusaha berjalan, berpose, mengubah nada bicara, hingga bisa
bersifat seperti karakter tersebut. Cosplayer melakukan ‘role-taking’ ketika ia
mengenakan cosplay-nya, dan masuk dalam ‘role-playing’ ketika ia merealisasikan
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karakter yang ia bawa. Seperti yang dialami salah satu narasumber, pada
kesehariannya ia adalah seorang pelajar, namun karakter yang akan ia bawakan
berbeda dengan peran yang ia miliki sekarang. Maka ia melakukan role-playing,
mengekspresikan karakter yang ia bawa dengan sebaik mungkin. Disini seni peran
dan drama muncul membantu si cosplayer dalam merealisasikan karakternya.
Tentunya selama proses ini dilakukan ia akan menerima feedback dari
lingkungannya, dari pandangan, penilaian hingga apa yang ia rasakan setelahnya.
Selama melakukan cosplay baik itu karakter lokal maupun non-lokal, para
narasumber mendapat pandangan serta penilaian yang positif dari lingkungan
sekitarnya, hal ini dapat berupa ; wujud persetujuan dari orang tua mendukung hobi
mereka, teman yang membantu dalam merealisasikan karakternya, serta masyarakat
penikmat cosplay dengan wujud foto bersama, memuji dan memberi masukan positif.
Cosplay yang mereka lakukan mengalami perubahan dari persepsi yang
memandang aneh tentang aktifitas mereka menjadi sesuatu yang menarik untuk
dinikmati dan dipelajari. Untuk mewujudkannya dibutuhkan tidak hanya sekedar
kreatiftas namun rasa percaya diri yang kuat, hampir semua menyatakan mendapat
rasa percaya diri yang lebih tinggi serta keberanian setelah mencoba melakukan
cosplay. Setelah pada awal mulanya mereka masih memiliki rasa malu baik dalam
kesehariannya, untuk bersosialisasi serta berekspresi dalam cosplay-nya.
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Gambar III.10 : I-Kaguya merealisasikan tokoh manga ‘Yukina Kou’ dari
manga ‘Sekaiichi Hatsukoi’, dengan berusaha memperagakan apa saja yang
dikenakan si karakter hingga seiidentik mungkin. Dibutuhkan kreatifitas dan
proses cukup lama untuk merealisasikannya.
Sumber : I-Kaguya cosplayer page, 2014.
3.5.2 Poin Positif dan Negatif dalam Cosplay
Cosplayer sebagai pelaku dalam setiap kegiatan tentunya mendapat nilai
positif dan negatif. Ketika melakukan penelitian, peneliti menemukan lebih banyak
poin positif yang dapat dirasakan oleh para cosplayer dalam cosplay dari poin
negatif. Beberapa diantaranya termasuk peningkatan kreatifitas, rasa percaya diri,
lebih dapat bersosialisasi, keberanian, hingga mendapat tambahan ilmu seperti seni
peran dan akting, berpose, fotografi, make-up, tata busana dan lainnya. Ada rasa
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berbangga ketika apa yang mereka kenakan mendapat feedback positif dari penikmat
cosplay baik sesama cosplayer maupun non-cosplayer. Karena fundamental penting
ketika ber-cosplay adalah ‘to have fun’.
Hobi yang kemudian dapat berkembang menjadi lahan pekerjaan, seiring
berjalannya waktu beberapa cosplayer (ada yang menyebutnya angkatan lama,
biasanya yang telah ber-cosplay mulai dari tahun 2010 kebelakang atau tahun 2008
kebelakang) yang telah memiliki kemampuan lebih ketika membuat baik itu sebuah
kostum maupun aksesoris yang berkaitan dengan cosplay, dapat membuka usahanya
sendiri. Mereka menjadi seorang costume maker, menjadi alternative bagi cosplayer
baru yang belum bisa menjahit atau membuat sendiri kostumnya. Beberapa juga
melihat lahan bisnis lain sebagai pen-supply kebutuhan tambahan dalam cosplay,
seperti menjual wig, make-up dan bahan-bahan lain. Cosplayer veteran atau yang
telah mendapat pengakuan beberapa diantaranya juga dapat membuat sebuah
photobook atau buku kumpulan foto mereka saat ber-cosplay yang dapat dijual.
Link-link baru dalam pertemanan dan koneksi, terjadi proses sosialisasi dan
rasa saling memiliki, memberi support satu sama lain dalam komunitas yang
memiliki hobi yang sama. Di dalam komunitas ini banyak didapat teman baru, baik
itu penggemar cosplay, penggemar karakter yang mereka tampilkan, maupun sesama
cosplayer, dari dalam negeri hingga luar negeri. Dalam hal ini media sosial turut
memiliki peranan yang sangat penting bagi kemajuan dan peningkatan kualitas para
cosplayer. Sebagai contoh, dibentuklah beberapa website yang dikhususkan untuk
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menunjukkan hasil cosplay para cosplayer di seluruh dunia, website ini juga dapat
digunakan sebagai penghubung bagi mereka ; worldcosplay.com dan en.curecos.com.
Sama hal dengan poin positif dalam ajang prestasi ketika meraih penghargaan
mengikuti perlombaan. Bagi seorang cosplayer puncak kepuasan dalam ber-cosplay
adalah ketika apa yang ia kenakan dapat merepresentasikan karakter yang ia bawa
dengan sebaik mungkin, beberapa dapat mengukurnya dengan mengikuti lomba
cosplay. Selain membawa nama baik baik diri sendiri, mereka juga dapat turut serta
membawa nama baik negara, orang tua, dan mereka yang mendukung di balik
kesuksesan seorang cosplayer dalam tiap cosplay-nya.
Selain poin positif, ada pula poin negatif dalam cosplay. Beberapa
diantaranya biasa terjadi baik sebelum, selama dan sesudah sebuah event cosplay
digelar. Diakui narasumber terdapat perbedaan besar dalam event cosplay sebelum
tahun 2010-an, dimana saat itu event cosplay lebih tergolong sebagai ‘cosplay party’
dengan rasa kebersamaan dan persaingan sehat masih lebih unggul dari event saat ini,
namun tidak semua event dirasa berbeda dari event terdahulu. Adanya perbedaan
persepsi dari masing-masing cosplayer biasanya menyebabkan masalah terjadi.
Perbedaan pendapat ketika sebuah lomba cosplay digelar, beberapa mengakui
ada permainan ‘pilih kasih’ dari juri cosplay ketika menilai teman cosplay yang ia
kenal dari yang belum ia kenal. Ada yang menganggap bahwa juri cenderung
memberi nilai lebih pada kenalannya. Adapula yang mempermasalahkan perbedaan
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cosplayer, yang hanya bisa membeli semua kebutuhan cosplay-nya dari cosplayer
lain yang membuat semua kebutuhannya sendiri. Cosplayer yang lebih terlihat ingin
cepat ‘eksis’ dengan cara cepat, tanpa mengenal karakter yang ia bawa lebih lanjut
hanya karena karakter tersebut tengah terkenal. Tipu-menipu yang belakangan mulai
ramai baik di kalangan cosplayer maupun non cosplayer, ketika mereka melakukan
transaksi jual beli kebutuhan cosplay secara online.
Perilaku hedon, yang membuat para cosplayer rela mengeluarkan uang lebih
guna mendapat atribut yang mereka inginkan. Bagi cosplayer yang masih sekolah
terkadang lupa membagi prioritas kebutuhannya dan lebih mendahulukan cosplay.
Hingga pendapat yang menyatakan bahwa cosplay adalah sebuah hobi mahal yang
hanya membuang uang tanpa penghasilan. Kesemuanya merupakan pendapat masing-
masing yang memiliki pandangan berbeda mengenai cosplay. Dalam beberapa poin
negatif, beberapa cosplayer dapat mengatasinya dengan baik tanpa mengurangi
kesenangan mereka akan cosplay. Seperti perilaku hedon, tidak semua menjadi
hedon, mereka dapat belajar mengatur pengeluarannya dan memberi poin prioritas
mana yang harus didahulukan. Dengan menjadi pelaku costume maker atau
memenangkan lomba, mereka dapat membalik sterotipe negatif di mana cosplay
dikatakan sebagai hobi mahal yang hanya buang-buang uang saja.
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Tabel III.2
Poin positif dan negatif dari cosplay.





berkembang, menambah link sosial,
belajar mandiri, lebih bersosialisasi,
semangat menabung, untuk lahan
pekerjaan, membanggakan kedua
orangtua dengan prestasi
Drama (baik yang besar maupun
kecil) biasanya insiden-insiden
sebelum dan setelah cosplay,







bersosialisasi, peluang untuk belajar
banyak hal yang berkaitan dengan
cosplay (make-up, seni peran,
fotografi, dll)
Bisa terjadi beberapa perdebatan
tentang cosplay, adanya drama
atau kontroversi untuk individu
ataupun kelompok
Frea Mai Benar-benar bisa menambah
kreatifitas, menambah koneksi,
membangun rasa percaya diri
Hedonism, pengeluaran bisa
menjadi boros karena banyak
keperluan ini dan itu
Dirugaru Kreatifitas tidak terbatas , ajang
sosialisasi, belajar untuk
perkembangan karakter sendiri
(percaya diri, dll), sharing terhadap
teman sekomunitas (rasa memiliki
dan penerimaan)
Untuk cosplayer yang masih
sekolah terkadang dapat menjadi
pengalih prioritas wajib mereka,
persaingan yang kurang sehat
LUNAR
(Kazu-hyun)
Hobi yang lama kelamaan bisa
menjadi peluang bisnis, di dalam
komunitas cosplay mendapat
banyak ilmu (tata busana, make-up,
seni drama dan peran), kreatifitas
meningkat
Terkadang event cosplay bisa
disalahgunakan seperti keperluan
numpang eksis, drama kehidupan
yang tidak terlalu penting seperti
kontroversi, atau terlalu terobsesi
untuk terkenal
Is Yuniarto Cosplay bisa memancing rasa ingin
tahu atau penasaran bagi pemakai
dan penontonnya, tentang karakter
dan asal-usul kostum yang
digunakan
Saat ini belum terfikir mengenai
poin negatif-nya
Sumber :diolah dari wawancara narasumber (2015).
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3.6. Cosplay Dengan Tema Karakter Indonesia
Tetap dan masih identik dengan budaya populer dari Jepang, tidak membuat
beberapa cosplayer di Indonesia urung merealisasikan cosplay karakter lokal. Mereka
justru melihat hal unik lain dalam cosplay karakter lokal seperti daya tarik dan
tantangan baru. Selain sebagai wujud apresiasi terhadap budaya negeri sendiri yang
ingin mereka perlihatkan, pencampuran antara budaya popular Jepang dengan
karakter lokal membuat mereka berbeda dari yang lain. Dengan karakter lokal mereka
ingin memberi kesan bahwa cosplay berbau negeri sendiri tidak kalah baik, menarik,
dan indah dari karakter Jepang atau Barat.
Sejauh ini belum ditemukan kapan pastinya cosplay bertema ‘cita rasa’
Indonesia mulai direalisasikan. Peneliti sendiri pertama kali menemukan cosplayer
dengan tema karakter Indonesia di tahun 2010 pada acara Gelar Jepang UI dan
HelloFest. Saat itu karakter yang peneliti lihat memiliki unsur pewayangan dengan
tokoh yang gagah, sosok Gatot Kaca dan Srikandi yang dimodifikasi dengan
penggunaan armor dan senjata, adalagi sekelompok kamen rider lengkap dengan
topeng, sarung tangan, aksesori hingga senjata yang mengenakan seragam batik .
Meski belum sebanyak dan lebih sering terlihat seperti beberapa tahun belakangan
ini, mereka bisa jadi merupakan pionir pembangkit gairah cosplay karakter Indonesia.
Unsur modernisasi dan pembaruan pada karakter kerap dilakukan para
cosplayer maupun illustrator dan komikus dengan tujuan membangkitkan
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ketertarikan generasi muda untuk kembali menyukai karakter-karakter lokal.
Beberapa cara di antara lain seperti memperbarui setting cerita (dunia di mana cerita
di buat), hingga pakaian yang digunakan karakter. Namun unsur modernisasi ini tidak
lantas menghilangkan nilai-nilai asli dari karakternya, mereka tetap mempertahankan
unsur kepribadian, sifat, dan jalan cerita yang telah ada sebelumnya.
Tabel III.3
Alasan narasumber memakai karakter lokal dalam cosplay.




Cosplay karakter Indonesia itu unik, untuk karakter-karakter dari
Jepang atau Amerika sudah sering dilihat sehingga karakter lokal
adalah anti-mainstream, meskipun cosplay identik dengan budaya
Jepang namun ini adalah Indonesia maka kenapa tidak menggunakan
budaya Indonesia sebagai poin cosplay-nya.
Mineko
Shirota
Untuk membangun legenda Indonesia, kebetulan juga menyukai cerita-
cerita mistis yang berhubungan dengan lelembut, serta memiliki
tantangan tersendiri apabila memerankan karakter yang berbeda dari
yang lain, apabila tidak ada halangan untuk setiap tahunnya akan
menambah list untuk cosplay karakter legenda Indonesia lainnya.
Frea Mai Awalnya karena membaca komik re:ON kemudian penasaran,
kebetulan bisa membuatnya, design karakternya-pun menarik maka
direalisasikanlah, untuk kedepannya apabila ada karakter lokal dengan
design menarik lainnya mengapa tidak?
Dirugaru Setelah diperkenalkan oleh teman tentang karakter tersebut kemudian
merasa tertarik, setelah mencari tahu lebih banyak tentang karakternya
menjadi suka dan tantangan tersendiri untuk melakoninya, design




Design dari tokoh tersebut sangat menarik, dari tokoh wayang yang
identik dengan menakutkan kemudian menjadi karakter yang unik,
tanpa mengurangi karakter aslinya sebelum di design ulang, ketika
membuat aksesoris dan ksotum-pun sangat menyenangkan, untuk
kedepannya apabila kembali ada karakter yang menarik bisa jadi akan
kembali direalisasikan.
Sumber : diolah dari wawancara narasumber (2015).
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3.6.1 Grand Legend Ramayana dan Garudayana ; 2 Legenda Terkenal,
Berawal Dari Komik yang Menjadi Nyata Dalam Cosplay
Komik Grand Legend Ramayana [GLR] besutan komikus dengan fanbase
terbanyak di Indonesia, Is Yuniarto, bukanlah salah satu versi cerita dari Ramayana.
GLR merupakan sebuah karya komik yang terinspirasi dari beragam kisah epik
Ramayana. GLR tetap mengedepankan cerita Ramayana dengan pembaruan yang
disesuaikan dengan selera komikus dan perkembangan jaman. Cerita yang lebih
dikenal melalui lakon pewayangan wayang kulit ini dikemas dengan cerita yang lebih
seru, menurut Is Yuniarto hal ini dilakukan untuk meningkatkan minat baca anak
muda sehingga karakter dan cerita yang ia buat mengalami bentuk modernisasi dan
ala gaul untuk mengikuti perkembangan zaman—hal ini terlihat dalam design
karakter, pemakaian senjata, serta setting dunia dalam cerita yang lebih modern dari
zaman sebelumnya.
Is Yuniarto sendiri mengakui respon yang diterimanya baik dari penggemar
non cosplayer (dengan memberi fanart93) serta cosplayer (dengan merealisasikan
karakter yang ia design menjadi sebuah karakter yang di-cosplay-kan). Untuk GLR
karena belum berwujud satuan dan masih diserialisasikan dalam re:ON, memang
belum seberapa banyak feedback yang ia dapat dari komik terdahulunya seperti
Garudayana, yang telah turut dijadikan karakter untuk cosplay bagi beberapa
93 Fanart : diambil dari gabungan kata ‘fans’ yang berrarti penggemar dan ‘art’ yang dapat diartikan
sebagai gambar, ’fanart’ diartikan gambar yang diberikan penggemar kepada pengarang atau tokoh
yang ia kagumi.
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cosplayer. Perbedaannya dengan GLR adalah cerita Garudayana terfokus pada
legenda Mahabharata dengan beberapa pembaruan.
Gambar III.11 : Pagelaran acara re:Con di Mal Margo City, Depok, pada 25-26
April 2015 lalu. Beberapa cosplayer dan cosplay guest mengenakan kostum dari
komik re:On ; Grand Legend Ramayana dan Lay-Lay Cat. Salah satu guest
cosplayer dari Filipina, Liui Aquino (kedua dari kiri) mengenakan kostum
Laksmana dari Grand Legend Ramayana.
Sumber : diakses dari http://www.reoncomics.com/blog-hiden/23-reon-comics/591-re-con-2015-
membangkitkan-industri-komik-indonesia, 2015
Bagi komikus seperti Is Yuniarto, merupakan kebanggaan dan achievement
tersendiri ketika seseorang merealisasikan karakter yang ia buat kedalam bentuk
cosplay. Karakter pertama-nya yang dijadikan cosplay adalah ‘Kinara’ dari
Garudayana, pada tahun 2010/2011. Sebab dalam membuat sebuah kostum dan
pelengkapnya dibutuhkan usaha yang jauh lebih keras dari sekedar menggambar atau
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men-design. Cosplay karakter lokal inipun bersinergi industri kreatif dengan tumbuh
kembang komik-animasi-game-mainan dengan karakter Indonesia. Sehingga masing-
masing sektor saling menguatkan meskipun ada sektor utama atau penggeraknya.
Misalkan, yang menyukai anime akan mengoleksi mainannya, yang melihat cosplay
bisa menimbulkan penasaran dengan cerita si karakter.
3.6.2 Indonesia Legend Saint ; Legenda Indonesia Dengan Pembaruan
yang ‘Fresh’ dan Menarik
Untuk karakter Cerita Legenda Indonesia (Indonesia Legend Saint), cosplay
tim E.N.F mendesain ulang beberapa karakter dari legenda Indonesia tersebut agar
lebih menarik dengan bantuan Elangkarosingo94. Awal mulanya adalah saat Ricchi
dan Ame, dua pendiri E.N.F menemukan karakter legenda Indonesia yang di-design
ulang oleh sang illustrator elangkarosingo. Merasa tertarik dengan design baru yang
memberi kesan ‘fresh’ dan menarik mereka mencari tahu lebih banyak lagi mengenai
karakter tersebut, setelahnya mereka meminta ijin pada si empunya untuk
merealisasikannya dalam cosplay.
94 Elang karo singo : ilustrator dari Indonesia, beberapa karya-nya yang merupakan tokoh-tokoh
legenda Indonesia dengan pembaharuan menjadi inspirasi bagi tim cosplay E.N.F untuk
merealisasikannya, arti namanya dapat berarti elang dan singa karena dalam bahasa Jawa ‘karo’ berarti
‘dan’ sementara ‘singo’ adalah ‘singa’, ia memiliki page di : elangkarosingo.deviantart.com
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Gambar III.12 : Ricchi dari tim cosplay E.N.F yang tengah menirukan karakter
Barong, hasil karya elangkarosingo yang men-design ulang salah satu karakter
mitologi dari Bali, Indonesia.
Sumber : elangkarosingo, 2014
Sebelum bertemu untuk pertama kalinya dengan elangkarosingo dalam event
Jakarta Cosplay Parade di Monas tahun lalu, mereka berhubungan melalui online.
Diceritakan Ame bahwa elangkarosingo sangat bangga dan senang melihat apa yang
ia design dapat diwujudkan dengan baik oleh tim cosplay E.N.F. Dalam Indonesia
Legend Saint, Ame berperan sebagai Rangda dan Ricchi sebagai Barong. Kedua
karakter ini adalah legenda yang terkenal dari Bali, dimana Rangda dan Barong
merupakan musuh satu sama lain. Pertempuran yang terjadi di antara keduanya biasa
ditampilkan dalam tarian Bali, yaitu Tari Barong.
Mereka berujar bahwa dengan penampilan baru design dari elangkarosingo
yang begitu menarik merupakan salah satu poin bagi mereka untuk memilih karakter
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lokal ini. Karakter Barong misalnya, memiliki personifikasi non-manusia dan
manusia yang sama mengambil wujud singa seperti legenda aslinya dengan dominan
warna merah dan ukiran pada pakaiannya yang sesuai dengan topeng Barong dan
ukiran khas Bali. Sebagai bentuk apresiasi tidak hanya terhadap illustrator yang
membuatnya, namun juga bentuk kecintaan pada budaya negeri. Selama proses
pembuatan mereka juga turut mencari lebih banyak info dari karakter legenda,
sehingga timbul rasa bangga lain karena legenda Indonesia yang ternyata begitu kaya
dan beragam hingga sayang apabila tidak dapat dikenal luas.
Setelah Indonesia Legend Saint selesai dibuat tim ini akan memperbaharui
kostumnya kembali, serta tetap akan membuat cosplay karakter lokal yang lain. Ame
dan Ricchi menceritakan bahwa saat ini sedang dalam tahap membuat karakter
Rama-Shinta, serta Garuda-Hanoman, tetap dari design terdahulu buatan
elangkarosingo dengan sedikit penyesuaian yang mereka rembukkan. Kostum-kostum
ini mereka rencanakan untuk mengikuti kompetisi lomba cosplay di Jakarta Cosplay
Parade (JCP) dan event lain yang mengusung tema Indonesia pada tahun ini.
3.6.3 Projek Baratayuda ; Ketika Pewayangan Menjadi Sesuatu yang
Semakin Menarik dan Tidak Menakutkan
Baratayuda adalah istilah yang dipakai di Indonesia untuk menyebut perang
besar di Kurukshetra antara keluarga Pandawa melawan Korawa. Perang ini
merupakan klimaks dari kisah Mahabharata, sebuah wiracarita terkenal dari India.
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Mahabharata adalah sebuah karya sastra kuno yang ditulis Begawan Byasa atau
Vyasa. Secara singkat, Mahabharata menceritakan kisah konflik para Pandawa lima
yang dipimpin oleh Puntadewa (atau Yudistira) dengan saudara sepupu mereka sang
seratus Korawa yang dipimpin oleh Duryudana, mengenai sengketa hak pemerintahan
tanah negara Astina.
Puncaknya adalah perang Bharatayudha di medan Kurusetra dan pertempuran
berlangsung selama delapan belas hari. Meskipun sifatnya "kisah adaptasi versi asli",
dengan kecerdasannya para leluhur kita dengan prinsip 4 N : Ngamati (melihat
dengan cermat), Niteni (memperhatikan yang penting), Nambahi (menambah),
Nerusake (melanjutkan), Kisah Baratayuda menjadi kisah yang jauh lebih menarik
dari versi aslinya. Adanya beberapa variasi dan pengembangan serta dikebumikan
hingga seolah kisah tersebut terjadi di Indonesia. Penambahan unsur budaya dan
kesenian Indonesia dan terciptalah seni budaya serta cerita yang lebih kaya.95
Kisah Baratayuda dikenal dalam seni budaya wayang baik wayang kulit
maupun wayang orang, yang kisahnya begitu populer di tanah Jawa dan Bali, dan
saat ini mulai dikenal di seluruh Indonesia dan beberapa mancanegara. Yang
membuat kisah Baratayuda Indonesia berbeda dengan kisah Mahabarata India selain
penggunaan wayang adalah seni budaya khas seperti ; sajian lagu-lagu jawa, iringan
95 Gitoyo, Yohanes. Inilah Kisah Baratayuda, Perang Besar Mahabarata Versi Indonesia!, tersedia di
http://pustakadigitalindonesia.blogspot.com/2014/10/inilah-kisah-baratayuda-perang-besar.html/
diakses pada tanggal 13 Maret 2015 pukul 22:34 WIB
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alat-alat gamelan, penampilan dalang, sinden beserta para penabuh gamelannya, dan
lain-lain.
“Awalnya sih gara-gara pengen nyoba bikin perform mengambil tema
Indonesia... Kebetulan member kami yaitu Kemi, dia suka banget sama
pewayangan dan mendesain beberapa karakter original wayang... Setelah di
perlihatkan pada kita, kita semua setuju untuk menggarap project ini.. Untuk
kostum nya, kita di bagi 2 tim, satu tim menggarap kostum korawa, tim yang
satunya menggarap pandawa..”96
Gambar III.13 : Tim cosplay LUNAR dengan projek cosplay mereka
Baratayuda, Kazu-hyun menjadi karakter Hanoman.
Sumber : Tim cosplay LUNAR, 2012
Tokoh-tokoh pewayangan ini kemudian direalisasikan menjadi sebuah project
tim cosplay, dari salah satu tim cosplay di Indonesia, LUNAR cosplay tim, yang
sudah cukup lama berkecimpung di dunia cosplay. Selama kurang lebih 2 bulan tim
96 Hasil wawancara dengan Kazu-hyun, pada tanggal 3 Maret 2015
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ini menggarap project Baratayuda, yang dikerjakan bergantian dan dengan pembagian
kelompok (kelompok yang mengerjakan pandawa dan korawa). Selama pembuatan
ini dikatakan Kazu-hyun bahwa ia dan tim-nya menjadi lebih tahu mengenai legenda
karakter pewayangan yang mereka perankan, dengan melakukan pendalaman dan
mengenal. Tidak lama kemudian timbul rasa senang mengetahui legendanya.
Kazu-hyun sendiri menikmati perannya sebagai Hanoman, di mana sebelum
ini ia mengaku acapkali merasa takut dengan tokoh pewayangan. Namun setelah
adanya design ulang dan mendalami karakter yang akan ia bawakan, timbul rasa suka
pada karakter tersebut. Feedback yang kelompoknya dapat-pun cenderung positif,
masyarakat—terkhusus yang mengenali karakter yang mereka lakoni—menikmati
apa yang dibawakan oleh mereka, dalam kurun beberapa kali project ini diturunkan di
event. Untuk kedepan, Kazu-hyun mengatakan tidak tertutup kemungkinan baginya
untuk kembali memerankan karakter tokoh Indonesia dalam cosplay.
3.6.4 Nyi Siran, Nyi Roro Kidul dan Nyi Blorong ; Legenda Lelembut
Cantik Indonesia yang Mencuri Perhatian
Nyi Siran, Nyi Roro Kidul dan Nyi Blorong, ketiganya merupakan tokoh
legenda lelembut97 yang ceritanya telah dikenal sedari dulu. Nyi Siran merupakan
tokoh yang hampir sama dengan Nyi Pelet, sosok lelembut ini dikenal akan kesaktian
dan kehebatannya dalam hal percintaan. Mineko menampilkan sosok Nyi Siran yang
97 Lelembut : Istilah jawa untuk sebutan makhlus halus.
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di-design ulang oleh temannya, karakter legenda ini merupakan karakter lokal
pertama yang ia cosplay-kan dalam acara HelloFest 2012.
Nyi Roro Kidul adalah sosok roh atau dewi legendaris Indonesia yang sangat
populer di kalangan masyarakat Pulau Jawa dan Bali. Sosok ini dianggap sebagai
ratu-lelembut tanah Jawa, acapkali menjadi motif populer dalam cerita rakyat dan
mitologi serta kerap dihubungkan dengan kecantikan putri-putri Sunda dan Jawa.
Sementara sosok Nyi Blorong dikisahkan sebagai panglima terkuat yang dimiliki Nyi
Roro Kidul, dengan wujud wanita cantik bertubuh manusia dari pinggang ke atas dan
berwujud ular dari pinggang ke bawah.
Untuk Nyi Roro Kidul dan Nyi Blorong, Mineko merealisasikan keduanya
berturut-turut dalam event HelloFest 2013 dan 2014. Sejauh ini telah 3 karakter yang
ia wujudkan dalam cosplay karakter legenda Indonesianya, dan Mineko mengaku
akan tetap membuat karakter lainnya setiap tahun. Ia mengkhususkan mengenakan
kostum cosplay karakter Indonesianya dalam event-event yang mengusung tema
Indonesia, ataupun memiliki katagori lomba cosplay Indonesia. Sehingga ia akan
menyesuaikan apa yang ia pakai sesuai tema event yang ia datangi. Baginya, ini
merupakan salah satu wujud apresiasi, untuk tetap menyukai cosplay karakter Jepang
dan cosplay karakter Indonesia.
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Gambar III.14 : Nyi Siran, Nyi Roro Kidul, dan Nyi Blorong. Ketiganya
karakter legenda Indonesia yang direalisasikan Mineko dalam cosplay karakter
lokal acara HelloFest.
Sumber : Mineko Shirota, 2012-2014
Menurutnya dalam ber-cosplay karakter lokal memiliki kesenangan sendiri,
selain sebagai salah satu wujud nasionalisme pada budaya negeri sendiri, Mineko
juga dapat terlihat berbeda dari yang lain. Ada tantangan berbeda yang dinikmati
ketika ia memakai kostum karakter lokal dari karakter Jepang (yang umumnya lebih
dikenal dari karakter lokal). Selain berpuas diri karena kesukaannya pada legenda
lelembut berhasil diwujudkan dalam cosplay, Mineko turut menerima feedback
positif yang diterimanya dari masyarakat, apresiasi seperti mengenali karakter yang ia
bawa, hingga meminta foto (bersama dan sendiri).
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3.7. Saran Untuk Pengembangan Cosplay Karakter Lokal
Pengembangan cosplay karakter lokal dalam perjalanannya di setiap ecent
tidak dipungkiri harus memiliki saling keterkaitan, antara pihak penyelenggara dan
penikmat acara. Di sini kedua pihak dapat memiliki perannya masing-masing dalam
kontribusi acara. Pihak penyelenggara berperan sebagai promotor untuk acara,
dengan menampilkan tema menarik seperti kebangkitan karakter lokal dengan tetap
memasukkan unsur festifal Jepang. Sementara penikmat dapat menampilkan
kreatifitasnya dalam ber-cosplay dengan karakter lokal pilihan mereka. Bila dijalani
dengan sinergi positif akan menghasilkan keuntungan yang besar bagi kedua belah
pihak.
Beberapa saran diutarakan oleh narasumber peneliti, beberapa yang terucap
telah direalisasikan tidak hanya oleh cosplayer-nya saja namun juga pihak-pihak yang
mendukung. Dari segi cosplayer beberapa menyatakan belakangan ini semakin ramai
cosplayer yang mau membuat karakter lokal menjadi cosplay. Di dalam komunitas
semakin terbuka pandangan untuk menerima budaya lokal dan mempelajarinya, tidak
hanya berpusat pada budaya Jepang ataupun Barat. Dengan dukungan
penyelenggaraan event bertema karakter lokal, menjadi panggung untuk mereka
mengekspresikan diri dan mengapresiasi budaya bangsa.
Untuk pihak-pihak yang mendukung, para event organizer dapat membuat
frekuensi event yang lebih banyak namun teratur dan tidak bentrok dengan event lain,
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karena penggemar budaya populer Jepang sendiri kian meningkat. Tidak hanya event
organizer biasa yang dapat menyelenggarakan event Jepang dengan pencampuran
tema budaya Indonesia, pihak pemerintahan atau organisasi terkait juga dapat
membuat event percampuran ini. Sebagai contoh, pihak pemerintahan seperti dinas
Pariwisata dan DKI telah turut mendukung kelangsungan acara.
Jakarta Cosplay Parade merupakan sebuah event yang didukung penuh oleh
Dinas Pariwisata dan Dinas Budaya, dengan tema bangkitnya karakter legenda
Indonesia, mengadakan lomba cosplay karakter lokal dan akan dikembangkan
sebagai apresiasi akulturasi budaya untuk acara tahunan dengan prospek yang baik.
Hal pengadaan lomba seperti yang dilakukan JCP turut dilakukan MURI ketika HUT
ke25-nya, pihak penyelenggara berani mengadakan lomba cosplay karakter lokal
dengan feedback positif yang hebat dari kalangan cosplayer peserta maupun
penikmatnya atau non peserta.
Acara lain yang mengusung perpaduan dua kebudayaan juga turut menjadi
acara tahunan seperti Jak-Japan Matsuri yang merupakan bentuk kerja sama dari dua
negara Jepang dan Indonesia untuk menjalin persahabatan melalui budaya termasuk
cosplay. Ennichisai dengan pelaksana termasuk para warga Jepang ataupun keturunan
Jepang yang tinggal di Indonesia. Hingga JIMAT UNJ, salah satu acara kebanggaan




Saran untuk pengembangan cosplay karakter lokal




Event khusus untuk cosplay karakter lokal atau bertema Indonesia
diperbanyak, karakter dapat di-modernisisasikan baik oleh kreatifitas
cosplayer maupun designer-nya.
Mineko Shirota Belajar untuk tahu lebih banyak mengenai karakter-karakter lokal
agar sifat nasionalisme dapat terbentuk, respect untuk karakter
tersebut akan tumbuh karena cosplay karakter lokal-pun dapat
bersaing dengan karakter non-lokal.
Frea Mai Lebih terbuka menerima budaya sendiri untuk memperbaharui selera,
lihat dulu karya-karya komikus lokal, pelajari dulu karakter atau
serinya agar lebih menghayati.
Dirugaru Terbuka untuk menerima budaya lokal, cari tahu dan coba pelajari,
untuk designer atau komikus lokal agar dapat membuat karakter dari
berbagai legenda Indonesia karena legenda negeri ini banyak dan
tidak sedikit yang mempunyai nilai tinggi untuk diminati dan
dipelajari, agar disesuaikan pula dengan jaman.
LUNAR
(Kazu-hyun)
Cobalah baca sejarah atau buku-buku tentang kisah legenda di
Indonesia, gunakan daya imajinasi sekreatif mungkin untuk
merealisasikan karakter yang diinginkan dengan kostum yang
menarik tanpa membuang ciri khas aslinya, berlaku untuk cosplayer
maupun komikus atau designer.
Sumber : diolah dari wawancara narasumber (2015).
3.7 Kesimpulan
Akulturasi dari budaya populer Jepang ; anime, manga, game dan literature
lainnya dalam budaya Indonesia saat ini telah beragam. Beberapa di antaranya yang
menonjol seperti komik, film animasi dan cosplay. Cosplay sebagai salah satu bentuk
akulturasi yang belakangan semakin ramai dapat membentuk ketertarikan yang unik
bagi masyarakat. Dengan konsep akulturasi dan komunikasi budaya, para cosplayer
selain dapat mengekspresikan bentuk kreatifitas dan bentuk rasa suka pada budaya
sendiri melalui hobinya, juga dapat memperkenalkan beberapa karakter lokal pada
masyarakat non cosplayer melalui cara yang menarik.
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BAB IV
AKULTURASI BUDAYA LOKAL DENGAN BUDAYA POPULER
4.1. Pengantar
Bab ini menjelaskan fenomena akulturasi yang terjadi antara salah satu
budaya populer Jepang yakni cosplay dengan budaya lokal Indonesia dalam bentuk
cosplay karakter lokal. Bentukan akulturasi yang terjadi dalam cosplay meupakan
sebuah integrasi yang menjadi bentuk adaptasi dan menjadi sebuah simbol.
Kemudian ada fungsi komunikasi budaya ; pribadi dan sosial dapat menjelaskan
bentuk cosplay sebagai media mempererat kedekatan Indonesia-Jepang, menyatakan
identitas sosial, menambah pengetahuan, menjadi media pengawasan, sosialisasi nilai
hingga menghibur.
Komunitas cosplay menjadi sebuah wadah yang dapat membuat anggotanya
memiliki rasa memiliki dan kebersamaan hingga proses pengembangan yang
kemudian dapat menjadi wujud produksi kreatifitas para cosplayer dan kelompok
ACG (anime, comic [manga] and game—dalam singkatan istilah Barat. Lebih lanjut,
sebagai hobi maupun lahan pekerjaan, representasi cosplay juga dapat menjadi
sebuah bentuk kebertahanan budaya melalui akulturasi yang terjadi.
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4.2. Proses Adaptasi Akulturasi Budaya Populer
Akulturasi menurut Redfield (1936) merupakan fenomena yang terjadi ketika
kelompok individu kedatangan budaya yang berbeda, secara terus menerus dalam
budaya aslinya melalui kontak pertama dengan perubahan berikutnya dalam pola
budaya asli dari salah satu kelompok atau keduanya. Jepang masuk ke dalam tanah
Indonesia melalui gempuran budaya secara bertahap, dengan industri budaya-budaya
populernya ; anime, manga, game hingga cosplay. Budaya populer yang perlahan
mendapat tempat di hati warga Indonesia meski pada masa lalu Jepang merupakan
salah satu negara penjajah Indonesia.
Melalui empat tahapan Brown (1980) dapat dijabarkan bagaimana budaya
populer Jepang berkembang di Indonesia :
Skema IV.1
Skema mengenai proses akulturasi yang terjadi pada budaya populer Jepang di
Indonesia.
1. Euphoria :
• Budaya populer Jepang yang
pertama mendapat respon besar
adalah film, mulai dari anime,
serial Kamen Rider hingga drama
populernya.
• Pada saat ini masyarakat merasa
semangat dan penasaran untuk
mengenal lebih jauh dan mengikuti
perkembangan sajian budaya
populer yang baru.
2. Culture Shock :
• Masyarakat mulai mengenali
perbedaan budaya yang disajikan
dalam sajian flim, anime, dll.
• Beberapa menjauh bila
pemahaman yang mereka dapat
tidak sesuai dengan yang mereka
pegang dan merasa tidak nyaman ,
beberapa dapat memahami
pebedaan yang ada dan mengikuti
perkembangannya.
142
Sumber : diolah peneliti dari teori Brown dan hasil penelitian, 2015.
Proses akulturasi yang terjadi pada kasus cosplay karakter lokal merupakan sebuah
bentuk akhir adaptasi dari masyarakat. Seperti istilah integration atau integrasi dari
Berry yang berarti individu menjaga identitas budaya aslinya sementara pada saat
yang sama menjadi tuan rumah dari budaya asing yang masuk. Namun beberapa
kasus tidak tertutup kemungkinan terjadi proses asimilasi apabila para cosplayer tidak
dapat menjaga identitas budaya aslinya sendiri—atau justru menolak mentah-mentah
terhadap budaya populer yang dirasa asing bagi mereka.
Indonesia di sini sebagai negara berkembang yang acapkali menjadi wadah
influensi atau pengaruh budaya asing. Dengan tingkat multikultural, multi bahasa,
hingga multi interaksi mudah bagi budaya asing masuk dan memperkenalkan
3. Cultural Stress :
• Pada tahap ini masyarakat yang
mempelajari budaya populer ini
semakin memahami perbedaan
budaya yang ada dan dapat
menempatkan dirinya tidak pada
satu budaya tertentu saja.
• Mereka dapat menempatkan diri
sebagai penikmat sajian budaya
populer yang ada tanpa
meninggalkan identitas mereka
sebagai WNI.
4. Full Recovery :
• Proses bentukan yang terjadi
setelah proses penerimaan dari
masyarakat.
• Akan ada masyarakat yang
menerima dengan adaptasi, atau
asimilasi.
• Adaptasi merupakan nilai
akulturasi yang merupakan
penerimaan budaya negeri lain
tanpa menghilangkan identitas
budaya sendiri dari masyarakat.
• Sementara asimilasi dapat berarti
penerimaan total dari masyarakat
dengan melebur identitas budaya
asalnya ke dalam budaya baru dan
menjadi sebuah bentukan budaya
baru.
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budayanya di Indonesia. Jepang sebagai spesialis menyajikan produknya pada
pemirsa amatir (Indonesia) yang belum memiliki pemahaman professional mengenai
produknya, hal ini kemudian yang menjadi rasa penasaran untuk menerima budaya
baru.
Masyarakat yang pro terhadap budaya populer Jepang kemudian dapat
menjadi penggemar budaya tersebut ; salah satu bentuknya yakni menjadi cosplayer.
Dengan menjadi cosplayer mereka kemudian tidak serta merta menjadi warga
Jepang, namun sebagai penikmat sama seperti kelompok penikmat ACG. Perbedaan
yang ada pada cosplay karakter Jepang kemudian ingin mereka ubah menjadi suatu
budaya adaptasi dengan budaya lokal negeri sendiri—dalam kasus ini tokoh legenda
atau karakter lokal Indonesia yang merupakan juga sebuah budaya populer. Adaptasi
dalam cosplay karakter lokal mengacu pada istilah yang dikemukakan Kramer—
sebuah symbolic atau simbol bagi hasil kreatifitas mereka, dan bukan idolic karena
perlakuan yang mereka lakukan tidak melibatkan identifikasi emosional yang kuat.
Bentuk-bentuk penerimaan pada budaya populer Jepang tidak hanya datang
dari cosplay. Tidak sedikit yang kemudian menjadi penikmat budaya ini sehingga
bukan bentuk penolakan atau rejection yang terjadi. Rejection atau separation terjadi
pada masa-masa awal budaya populer Jepang masuk ke Indonesia, ketika belum
banyak yang mau membuka diri untuk mengenal dan mempelajari budaya ini. Rata-
rata dewasa ini pikiran warga Indonesia sudah mulai mau lebih menerima—terbukti
dengan semakin meluasnya gaung budaya populer Jepang di mana-mana.
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4.2.1 Kebertahanan Budaya Lokal Melalui Cosplay Karakter Legenda
Keberadaan karakter-karakter lokal sebenarnya tidak hilang begitu saja saat
gempuran budaya asing memasuki Indonesia melalui media globalisasi. Dalam ranah
cosplay, karakter-karakter lokal ini tetap ada dengan porsi yang lebih sedikit dari
karakter non lokal. Hasil penelitian menunjukkan bahwa dalam diri setiap cosplayer
tetap ada keinginan untuk melakukan cosplay karakter lokal, mereka tertarik, namun
tetap menunggu hingga ada karakter yang sesuai. Salah satu poin yang
diperhitungkan cosplayer dalam melakukan cosplay karakter lokal adalah kesan
‘kuno’ bagi penggambaran karakter lokal.
Berangkat dari poin tersebut beberapa kelompok dan individu berusaha
membuat kesan ‘kuno’ yang melekat pada karakter legenda lokal dapat berubah
menjadi baru dan akan lebih mudah diminati. Komikus dan illustrator seperti Is
Yuniarto dan Elangkarosingo berusaha memberi unsur modern pada karakter yang
telah dikenal banyak khalayak sebelumnya—seperti Rama dan Shinta, Gatot Kaca.—
ataupun karakter yang sebelumnya belum begitu dikenal banyak pihak—seperti
Rangda dan Barong. Hal ini terkait dengan hubungan antara komikus atau illustrator
dengan para cosplayer sebagai agen yang dapat membuat karya mereka menjadi
terealisasi dari dunia 2D menjadi 3D. Cosplayer seperti tim E.N.F, LUNAR, atau
individu seperti Mineko, Frea, dan Diru merupakan contoh dari cosplayer yang
mempunyai keinginan yang sama seperti Is Yuniarto ataupun Elangkarosingo, meski
berbeda melalui cara penyampaiannya—bila komikus dan illustrator menyampaikan
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melalui gambar, maka cosplayer mengenalkan karakter lokal ke dalam bentuk
cosplay.
Gambar IV.1 : Karakter legenda Hanoman dalam berbagai versi. Hanoman dalam
seni wayang, Hanoman re-design98 karya Elangkarosingo, dan Kazu-hyun dalam
cosplay Hanoman versinya.
Sumber : diakses dari https://wayang.files.wordpress.com/2010/08/wy-hanoman.jpg (2010),
Elangkarosingo (2011) dan Kazu-hyun (2012)
Pusat komunikasi dan kebudayaan terletak pada variasi langkah dan cara
manusia berkomunikasi melintasi komunitas atau kelompok sosial. Langkah ini dapat
mempercepat penyampaian informasi dan pengenalan baik itu kisah tentang karakter
lokal yang belum banyak dikenal masyarakat luas ataupun karakter lama yang sudah
terkenal dengan pendekatan yang berbeda. Beberapa fungsi cosplay melalui
komunikasi antar budaya adalah menyatakan identitas sosial, menjembatani dan
sosialisasi nilai. Ketiga fungsi ini terkait dengan kebertahanan budaya lokal dalam
penggunaan cosplay karakter lokal yang dilakukan beberapa cosplayer.
98 Re-design : dalam arti bahasa inggris, ‘re’ yang berarti diulang dan ‘design’ yang berarti desain, re-
design adalah penggambaran ulang sebuah desain yang telah ada sebelumnya.
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Ada penyampaian identitas sosial yang terjadi ketika para cosplayer
mengenakan karakter legenda yang mereka pilih, seperti Mineko dengan identitas
sosok legenda lelembut khas Jawa. Hal ini berbeda jauh dengan Ricchi dan Ame yang
menunjukkan identitas sosok legenda dari mitologi Bali—dengan bantuan design
karakter dari Elangkarosingo—di mana segi penggambaran kisah maupun kostum
kedua legenda ini bertolak belakang.
Gambar IV.2 : Karakter Indonesia Legend Saint dari design Elangkarosingo.
(Ki-ka gambar di kiri: Barong, Rangda, Elangkarosingo selaku illustrator,
Bima, Gatotkaca, dan Taksaka dalam acara Jakarta Cosplay Parade, Monas)
Sumber : Elangkarosingo, 2014
Melalui cosplay, baik komikus atau illustrator dengan cosplayer dapat saling
menjembatani proses memperkenalkan karakter lokal pada khalayak luas. Kedua
aspek dapat saling menjelaskan apa yang mereka sajikan hingga menghasilkan
sebuah titik temu—Frea dan Diru sebagai contoh komunikasi dengan Is Yuniarto
selaku pembuat design karakter tokoh Shinta dan Rama yang kemudian mereka
realisasikan menjadi cosplay. Is Yuniarto melalui komiknya menceritakan kisah
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Ramayana, dan Frea-Diru menceritakan kedua tokoh dalam komik melalui
perwujudan cosplay-nya. Perlu diadakan komunikasi dan sosialisasi dari kedua belah
pihak untuk menjadi sependapat dan mewujudkan suatu karakter. Proses sosialisasi
nilai ini tidak hanya untuk para pelaku cosplay saja, namun juga untuk komikus,
illustrator, hingga masyarakat non-cosplayer karena ada pertukaran informasi.
Skema IV.2
Skema mengenai cara budaya lokal bertahan di tengah akukturasi budaya
dalam cosplay.

























Pendapat cosplayer yang belum melakukan cosplay karakter lokal terhadap
cosplay karakter lokal.
Cosplayer Pendapat Mengenai Cosplay Karakter Lokal
Ichiro “Pernah lihat.. Bagus sih jatohnya lebih dukung kreativitas lokal aja and nguji
kreativitas juga karena kan karakter lokal banyakan susah untuk dibuat dari acc
sampai keseluruhannya.”
Aphin “Pernah lihat, dulu di Hellofest jadi cosplay original Srikandi bersama teman-
teman. Menurutku sangat menyenangkan dan refreshing! Salah satu alasan ber-
cosplay adalah menghidupkan karakter yang kita senangi, jadi semoga ke
depannya makin banyak seniman/desainer/komikus lokal yang menciptakan
karakter yang unik dan menarik untuk di cosplay-kan yang nanti nya bisa
menjadi kebanggaan tersendiri bagi negeri ini..”
Neito “Kalau lihat dari foto dan lihat dari jauh, pernah.. Kalau lihat langsung dari
dekat belum jadi sekedar tau dan pernah lihat saja. Selama menekuni hobi
cosplay, saya jarang menemukan orang yang berkostum karakter indonesia.
Banyak orang yang belum berminat men-cosplay-kan karakter lokal karena
memang karakternya masih terkesan 'kuno'. Namun akhir2 ini saya sempat
menemukan orang yang berkostum karakter Ramayana dan Shinta namun versi
yang telah di modernisasikan. Setelah itu saya baru tahu kalau ada komik
indonesia yang menceritakan ramayana dan sinta dengan aksen modern tanpa
kehilangan 'budaya indonesianya'..”
Sumber : diolah dari wawancara narasumber (2015).
Berdasar beberapa pernyataan di atas, peran cosplay sebagai salah satu media
untuk mengenalkan budaya pada masyarakat sudah terlihat. Tokoh legenda yang
mereka kenakan ketika cosplay sedikit banyak dapat membentuk rasa suka dan
bangga pada budaya negeri sendiri. Seperti Mineko yang memang sudah menyukai
karakter dan legenda para lelembut, melalui cosplay inilah salah satu wujud
nasionalisme-nya untuk mempertahankan budaya dan mengenalkannya pada
khalayak umum.
Hampir sama dengan keinginan Diru untuk memperkenalkan pada masyarakat
luas budaya karakter legenda lokal lainnya, yang kurangnya di-ekspos baik oleh
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komikus maupun illustrator yang sebenarnya memiliki nilai moral dan sosial yang
baik untuk dikenal lebih lanjut. Walau ia belum memutuskan cosplay karakter lokal
apalagi yang akan ia realisasikan setelah karakter Rama dari legenda Ramayana,
baginya cosplay karakter lokal merupakan perwujudan rasa suka atau bentuk hormat
pada budaya negeri sendiri yang baiknya dilakukan setiap orang tidak terkhusus
untuk cosplayer saja.
“Ada sebenarnya karakter lain yang bagus juga seperti Putri sintren.. Itu kan
legenda budaya Jawa juga, tapi kurang begitu tenar. Sejauh ini komikus atau
illustrator gitu sepertinya belum terlalu berani mengangkat tema karakter lain, jadi
baru karakter-karakter yang lebih tenar aja yang di ekspos jadi semakin tenar..
Padahal moral ceritanya juga bagus, tapi kurang ter-ekspos kan sayang..”99
4.3. Pengembangan Komunitas Cosplay
Sebagian besar dari kita memiliki lebih dari satu komunitas, sadar atau tidak.
Sebagai contoh, seorang individu dapat menjadi bagian dari komunitas lingkungan
tinggalnya, komunitas agama, dan komunitas kepentingan bersama pada satu waktu
yang sama. Hubungan, apakah dengan individu atau lingkungan mendefinisikan
komunitas untuk setiap individu. Berlaku untuk komunitas cosplayer dan penggemar
ACG yang ada, mereka juga dapat memiliki lebih dari sebuah komunitas di dalam
kebudayaan populer ini, entah kelompok pelaku, penikmat atau produsen.
Komunitas memiliki rasa sense of belonging yang dapat membuat anggotanya
merasakan sebuah ikatan dan penerimaan. Lewat empat elemen yang diutarakan duo
99 Hasil wawancara dengan Dirugaru, Universitas Negeri Jakarta, pada tanggal 3 Maret 2015.
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David, McMillan dan Chavis dapat kita kaji bagaimana komunitas cosplay di
Indonesia berlangsung;
Skema IV.3
Skema mengenai kelangsungan komunitas cosplay.
Sumber : diolah peneliti dari teori McMillan dan Chavis serta hasil penelitian, 2015
1. Membership :
• Rasa memiliki atau berbagi dalam
komunitas cosplay dapat beragam
bentuknya ; saling sharing
pendapat atau info baik itu
mengenai pembuatan kostum
hingga event terdekat, menolong
apabila ada yang membutuhkan




• Pengaruh yang diberikan
komunitas dapat membuat
perbedaan dalam kelompok dan
masing-masing anggotanya.
• Seperti kelompok E.N.F yang
menonjol dengan tema cosplay
karakter legendanya, berbeda
dengan kelompok LUNAR yang
lebih imbang dalam menampilkan
tema-tema cosplay yang mereka
bawakan.
3. Reinforcement :
• Merupakan bala bantuan atau
previlage yang dapat diterima






kelompok costume maker atau
seller lainnya.
4. Shared Emotional Connection:
• Bentuk komitmen dan keyakinan
anggota kelompok yang saling
membagi cerita, waktu
kebersamaan, hingga pengalaman
yang pernah didapat . Para
cosplayer yang telah berhasil
menjuarai kompetisi-kompetisi
cosplay dapat berbagi cerita dan
pengalamannya pada cosplayer lain
sebagai bentuk semangat untuk
terus berusaha dan berkarya.
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Rasa berkomunitas dalam komunitas cosplay mengacu pada semua perasaan
saling memiliki, kepentingan anggota satu dengan yang lain, koneksi yang terjalin
antara cosplayer satu dengan cosplayer lain maupun hubungan antara komunitas
cosplay dengan semua pihak penyelenggara event maupun penggemar ACG.
Beberapa komunitas melihat proses pembangunan komunitas sebagai cara untuk
memasuki kekuatan, keterampilan dan kemampuan anggota masyarakat. Nilai positif
dari pengembangan komunitas diantaranya hasrat dan keinginan untuk membentuk
koneksi yang lebih kuat dalam komunitas, kesempatan untuk membuat program bagi
kelompok dan semacamnya.
Setelahnya, dapat terjadi pengembangan dalam komunitas cosplay di mana
hal ini dapat berarti produk-produk komunitas baru yang dikembangkan. Kerjasama
antara beberapa komunitas dapat menghasilkan bentuk adaptasi budaya baru yang
mendukung percampuran dua budaya. Bentukan ini terwujud dalam cosplay budaya
lokal (adaptasi dari cosplay dan budaya lokal) yang merupakan hasil pengembangan
kreatifitas dari kelompok cosplayer dan kelompok illustrator, komikus atau designer.
Bentuk lain dapat termasuk komik-komik genre baru yang sesuai dan mengikuti
perkembangan zaman, film animasi hingga acara televisi.
Komunitas dapat membantu perkembangan anggotanya menjadi lebih baik
dan terarah karena memiliki wadah dengan rekan yang memiliki kegemaran yang
sama. Lewat komunitas cosplay, baik cosplayer maupun non-cosplayer serta
penggemar ACG dapat memperoleh nilai positif. Rasa kebersamaan, memiliki,
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berbagi, berkreasi, mengembangkan bakat, lahan usaha, dan lainnya yang belum tentu
dapat diperoleh dari komunitas lain.
4.4. Cosplay : Media Mempererat Kedekatan Budaya Dua Negara
Ada argumen yang terbentuk ketika budaya populer dari negara lain mulai
masuk dan memperkenalkan dirinya dalam sebuah negara baru. Di satu sisi budaya
populer dapat dilihat sebagai kendaraan untuk pemberontakan terhadap budaya
kelompok dominan, adapula anggapan bahwa kelompok elit mengendalikan media
massa dan budaya populer untuk mengendalikan kelompok di bawah mereka. Dalam
cosplay-pun hal ini juga dapat terjadi, dengan anggapan negatif dari masyarakat
awam pada awal mula cosplay diperkenalkan, mereka dapat mengira cosplay sebagai
budaya yang tidak baik hingga perubahan anggapan dari negatif menjadi lebih positif
setelah perkembangannya dapat dilihat sebagai bentuk budaya akulturasi yang positif
dan baik.
Seluruh narasumber sepakat mengatakan ada perubahan besar yang terjadi
dari awal mula mereka melakukan cosplay pada tahun-tahun pertama event Jepang
(±2000an), dan beberapa tahun belakangan (mulai dari 2013-sekarang). Pada awalnya
masyarakat melihat pelaksanaan event Jepang dan cosplay sebagai sesuatu yang aneh,
asing, dan mereka akan berpendapat bahwa cosplay tidak sesuai dengan budaya
bangsa karena para cosplayer-nya seakan meninggalkan budaya sendiri. Hal ini
berjalan sama dengan dua argumen sebelumnya.
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Hal yang dilakukan untuk mengetahui dan meluruskan argumen tersebut,
masyarakat sebelumnya dapat memahami lebih dalam alasan-alasan mengapa event
bertema percampuran dua budaya diselenggarakan, mengapa seseorang menyukai
event bertema Jepang, lebih lagi melakukan cosplay. Sejak berdirinya hubungan
diplomatik antara Indonesia-Jepang pada tahun 1958, berlangsungnya event bertema
gabungan Jepang dan Indonesia perlahan mulai terlaksana. Seperti dalam laman
website Jak-Japan Matsuri (JJM), salah satu event Indonesia-Jepang terbesar yang ada
di Jakarta, penyelenggaraan JJM berdasarkan pemikiran bagaimana agar nyala api
persahabatan yang terjalin antara Jepang dan Indonesia dapat terjaga. Terkandung
harapan dan pesan dalam setiap event, sekalipun zaman berubah namun kizuna atau
ikatan persahabatan akan semakin luas dan kuat100.
Setiap event Jepang atau matsuri yang diselenggarakan, cosplay sudah
menjadi salah satu acara tetap yang tidak dapat dipisahkan. Budaya populer ini dapat
menjadi sebuah sarana yang menyenangkan bagi upaya memperat kedekatan antara
dua negara. Event bertema percampuran dua budaya dan cosplay karakter lokal bukan
sebagai kendaraan untuk pemberontakan terhadap budaya kelompok dominan
maupun alat oleh kelompok elit untuk mengendalikan media massa dan budaya
populer untuk mengendalikan kelompok di bawah mereka. Ini merupakan bentuk
usaha mengenalkan posisi Jepang sebagai negara yang memperkenalkan budaya
populernya, cosplay, dan Indonesia sebagai negara yang menerima budaya populer
100 Kazunori Kobayashi, Tujuan~Sambutan Ketua Panitia Penyelenggara JJM, tersedia di
http://www.id.emb-japan.go.jp/matsuri/about_jjm.html diakses pada tanggal 12 Mei 2015 pukul 16:51
154
dari Jepang dengan caranya sendiri, yaitu sebuah akulturasi antara budaya populer
Jepang dengan budaya lokal melalui cosplay karakter lokal.
Dukungan dari Pemda DKI dalam mewujudkan salah satu event bertema
Indonesia-Jepang (JJM) untuk memperkenalkan pula pada Jepang mengenai budaya
Indonesia. Selain JJM juga ada acara khusus bertajuk Jakarta Cosplay Parade (JCP)
yang mengusung cosplay karakter lokal sebagai nilai kebangkitan karakter lokal itu
sendiri, agar mendapat lebih banyak sorotan, dikenal masyarakat luas, dan semakin
banyak penggemarnya. Hal ini dapat menjadi sebuah nilai pendekat bagi kedua
negara. Hubungan simbiosis mutualisme untuk sama-sama memperkenalkan budaya
populernya dengan sebuah cara yang menguntungkan kedua negara juga pelaku
cosplay serta penikmatnya. Jepang dengan cosplay dan Indonesia dengan menambah
unsur karakter lokal ke dalam cosplay.
4.4.1 Pola Hubungan dan Fungsi Cosplay Sebagai Komunikasi Budaya
Terjalin sebuah hubungan komunikasi antar budaya dalam pelaksanaan
cosplay. Ada fungsi dan pola hubungan komunikasi antar budaya yang saling
mempengaruhi satu sama lain. Beberapa fungsi dari komunikasi antar budaya antara
lain ; menambah pengetahuan, sebagai bentuk hiburan, dan sosialisasi nilai dalam
memperkenalkan nilai-nilai kebudayaan baru suatu masyarakat pada masyarakat lain.
Pola hubungan komunikasi antar budaya dalam cosplay terjadi tidak hanya antar
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individu dengan individu pelaku cosplay saja, pola ini dapat berkembang dalam
banyak hubungan.
Skema IV.4
Pola hubungan yang terjadi dalam komunikasi antar budaya.
Sumber : diolah peneliti dari hasil penelitian dan konsep komunikasi antar budaya, 2015.
Berdasar skema di atas, pola hubungan komunikasi antar budaya yang terjadi
dalam cosplay dapat dirasakan oleh tiap koneksi. Individu dapat berarti cosplayer
maupun non-cosplayer, kelompok dapat berarti kelompok masyarakat awam dan
kelompok masyarakat penikmat kebudayaan populer Jepang, sementara negara
merupakan perwujudan Indonesia dengan Jepang. Pola hubungan ini dapat berjalan
Komunikasi Antar Budaya
Individu :
- Individu dengan Individu
-Individu dengan Kelompok
- Individu dengan Representasi
Negara
Kelompok :
- Kelompok dengan Individu
-Kelompok dengan Kelompok
- Kelompok dengan Negara
Negara / Representasi Negara:
- Negara dengan Individu
- Negara dengan Kelompok
- Representasi Negara dengan
Representasi Negara
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ke semua pihak karena komunikasi antar budaya dapat terlibat dalam semua interaksi
yang terjadi.
Hubungan antara individu dan individu maupun dengan masyarakat hingga
negara dapat terjadi melalui cosplay. Hubungan individu maupun kelompok dengan
para representasi negara dapat terjalin ketika perlombaan berskala internasional
digelar, seperti WCS. Perwakilan-perwakilan tiap negara yang mengikuti kompetisi
dapat bersosialisasi, bertukar informasi mengenai kebudayaan khas negeri sendiri
dengan peserta negara lain sembari mengikuti kompetisi.
Cosplayer dapat memiliki hubungan dengan non-cosplayer maupun
masyarakat luas melalui karakter yang mereka bawakan. Sesama cosplayer dapat
sharing pendapat, info, hingga ilmu cosplay yang mereka miliki agar cosplay mereka
dapat berkembang—adapula hubungan timbal balik dengan para kameko101 yang
memiliki hobi terkait cosplay dan fotografi. Cosplayer juga dapat memperkenalkan
karakter lokal dengan berinteraksi dengan seluruh kalangan yang ada dalam setiap
event, menampilkan keunikan dan wujud karakter secara umum maupun dengan
perubahan design yang telah disesuaikan.
Negara kepada individu, masyarakat maupun negara dapat memperkenalkan
kebudayaan populer mereka melalui sarana komunikasi bertahap—dari event yang
bertema 100% Jepang sebagai pengenalan awal hingga event yang mengusung
101 Kameko : dapat diartikan sebagai fotografer cosplay. Kata ini merupakan gabungan dari kata
‘camera’ (カメラ) dan ‘kozou’ (小僧), yang berarti camera boy atau anak laki-laki dengan kamera—
namun kata ini juga dapat digunakan oleh fotografer cosplay perempuan. Kameko merupakan salah
satu kebudayaan pop Jepang yang muncul bersamaan dengan munculnya cosplay.
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percampuran dua budaya. Akulturasi antara budaya populer Jepang dengan budaya
karakter lokal Indonesia saling mempengaruhi satu sama lain. Berangsur-angsur
cosplay karakter lokal dapat diminati lebih banyak cosplayer dan masyarakat
penikmat budaya Jepang maupun masyarakat awam. Pola hubungan di atas terkait
pula dengan fungsi komunikasi antar budaya dengan cosplay, serta saling
mempengaruhi satu sama lain.
Tabel IV.2
Fungsi komunikasi antar budaya
Fungsi Pribadi Fungsi Sosial
 Menyatakan identitas sosial






Sumber : diolah dari Jurnal Fungsi Komunikasi Antar Budaya, 2013102
Fungsi cosplay dalam konsep komunikasi antar budaya masuk ke dalam poin
fungsi pribadi dan juga fungsi sosial. Cosplay dapat diaplikasikan sebagai pengenalan
identitas sosial, baik itu oleh individu maupun kelompok. Kelompok E.N.F melalui
tindakan baik dari segi kostum maupun peran yang dilakoni atau Mineko dengan khas
karakter lelembut yang ia kenakan misalnya. Hal yang mereka lakukan dapat
menunjukkan identitas mereka sebagai tim atau individu yang mengusung karakter
lokal sebagai poin utama. Masyarakat dapat mengenali dan menilai karakter yang
mereka bawa melalui feedback positif yang diterima.
102 Friska Berliana P, Fungsi Komunikasi Antar Budaya Dalam Prosesi Pernikahan Adat Batak di
Kota Samarinda (Studi Kasus Empat Pasangan Berbeda Etnis Antara Etnis Batak dengan Etnis Jawa,
Toraja, dan Dayak) : eJournal Ilmu Komunikasi, Universitas Mulawarman, 2013, Hlm 238-240.
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Fungsi integrasi adalah menerima kesatuan dan persatuan antarpribadi,
antarkelompok dengan tetap mengakui perbedaan yang dimiliki tiap unsur.
Masyarakat perlahan dapat menerima keberadaan cosplay dan cosplayer dalam setiap
event maupun non-event (photoshoot, gathering, yang menyertakan cosplay). Mereka
mengakui keberadaan baik itu cosplay karakter Jepang, Barat maupun karakter lokal
Indonesia yang masing-masing memiliki perbedaan unsur dan budayanya sendiri
namun berpadu dalam kegiatan cosplay (seperti pada event HelloFest yang memberi
ruang bagi semua fandom103 budaya). Antusias masyarakat yang menikmati cosplay
dapat disalurkan dalam beberapa cara, ada yang ikut menjadi cosplayer, meminta
dokumentasi foto, bertanya-tanya mengenai karakter yang dibawakan oleh cosplayer,
atau menikmati saja.
Adapula fungsi untuk menambah pengetahuan, cosplay sebagai sebuah
kegiatan yang memiliki unsur edutainment. Pola ini dapat terjadi dalam segala jenis
koneksi, seringkali komunikasi baik antar pribadi maupun antar budaya menambah
pengetahuan bersama dengan saling mempelajari kebudayaan masing-masing.
Cosplayer dengan karakter lokal-nya dapat mensosialisasikan wujud ketertarikannya
pada budaya lokal, ia dapat menjadi sarana bagi masyarakat yang melihat sebagai
wujud pengenalan karakter lokal yang mungkin belum dikenal secara luas. Tentunya
hal ini dilakukan melalui hobi yang fun dan tetap memberi informasi tambahan baru.
103 Fandom : kelompok atau komunitas penggemar, ‘fan’ kependekan dari ‘fanatic’ dan akhiran ‘-dom’
seperti dalam ‘kingdom’ atau ‘freedom’, istilah ini digunakan untuk merujuk subkultur yang dibangun
para penggemar yang didasari rasa simpati dan persahabatan dengan sesama penggemar lain yang
memiliki ketertarikan yang sama.
159
Selain fungsi pribadi dalam konsep komunikasi antar budaya, keterkaitan
cosplay juga termasuk dalam fungsi sosial. Seperti fungsi sosialisasi nilai, untuk
memperkenalkan nilai-nilai suatu budaya pada masyarakat luas. Bima Satria Garuda
misalnya, baik diperankan dalam serial televisi maupun dikenakan cosplayer dalam
event. Karakterisasi tokoh pahlawan yang mengambil perlambangan unsur kekuatan
burung garuda ; gesit, fokus, dan kuat ini dapat menjadi panutan anak-anak kecil,
remaja hingga dewasa dalam bertindak. Memasukkan nilai-nilai kebaikan,
keberanian, pertemanan dan semangat pantang menyerah dalam membela kebenaran.
Fungsi hiburan sebagai pendamping unsur edutainment, selalu menyertai
kegiatan cosplay. Baik itu bagi individu sebagai cosplayer maupun non-cosplayer,
masyarakat penikmat budaya Jepang maupun yang belum pernah melihat cosplay
sebelumnya, mereka semua dapat menikmati hiburan yang disajikan cosplay. Hal ini
termasuk dalam katagori hiburan antar budaya. Cosplay karakter lokal selain
memberi edukasi tambahan bagi penikmatnya juga turut memberi hiburan, seperti
pertunjukkan cosplay walk104, kompetisi yang dapat disaksikan secara umum hingga
kegiatan interaksi antara cosplayer dengan non-cosplayer.
Kesemua pola dan fungsi komunikasi antar budaya dan sosialisasi yang
dilakukan baik secara tunggal maupun kelompok dapat memberi pengaruh terhadap
banyak pihak. Melalui dukungan pihak Indonesia dan niat baik pihak Jepang ketika
104 Cosplay walk : seperti acara fashion show pada umumnya, cosplayer akan memperagakan kostum
yang dikenakannya, mengambil pose seperti karakter yang mereka angkat dan terkadang sesi ini
menjadi sesi foto oleh para fotografer.
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membuat sebuah event dan memasukkan unsur cosplay, maka secara bertahap event
yang mengusung percampuran dua budaya hingga cosplay yang mengusung karakter
lokal mulai banyak terlihat—dan mendapat respon serta penerimaan masyarakat
terhadap kegiatan ini yang semakin baik. Cosplay dapat menjadi sarana untuk
mendekatkan hubungan kedua negara—Indonesia dan Jepang—ke arah yang lebih
baik dengan cara yang menyenangkan dan bermanfaat.
4.5 Kesimpulan
Cosplay karakter lokal sebagai salah satu adaptasi akulturasi budaya
Indonesia-Jepang yang dilakukan para cosplayer merupakan satu cara untuk
memperkenalkan karakter-karakter lokal yang sebelumnya sudah dikenal atau kurang
dikenal pada masyarakat luas. Cosplayer dapat berkerjasama dengan para illustrator
maupun komikus untuk sama-sama memberi pemahaman baru bahwa budaya populer
Jepang ; anime, manga game dan literature lainnya yang masuk ke dalam Indonesia
tidak berarti merusak budaya atau bernilai negatif. Ada nilai-nilai positif yang dapat
diambil dari cosplay dengan menjadikannya sebuah bentuk adaptasi akulturasi
budaya. Bentuk modernisasi yang dilakukan demi meningkatkan kembali gairah dan
rasa penasaran generasi muda pada budayanya sendiri, atau memberi rasa hormat.
Melalui cosplay ini masyarakat dapat mendapat pandangan baru mengenai budaya
lokalnya.
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Komunitas bagi para cosplayer dan penggemar ACG tidak hanya membantu
dalam sense of belonging yang ada pada setiap komunitas namun juga bertindak
sebagai pendukung dan produsen dari hasil pengembangan kretifitas budaya mereka.
Lewat komunitas cosplay, baik cosplayer maupun non-cosplayer serta penggemar
ACG dapat memperoleh nilai positif. Rasa kebersamaan, memiliki, berbagi, berkreasi,






Cosplay sebagai kegiatan merupakan outlet untuk para penggemar manga,
anime, dan game di mana mereka dapat berpakaian dan berpenampilan seperti
karakter fiksi favorit mereka, bertemu dengan penggemar lainnya yang memiliki
kegemaran yang sama dan simply have a good time together. Ini merupakan kegiatan
sosial yang terjadi dalam sebuah fenomena subkultur budaya populer, dan dapat
digunakan oleh penggemar budaya populer ini untuk membangun identitas individu
melalui interaksi sosial.
Beranjak dari sosialisasi satu sama lain, komunitas cosplay berkembang
cukup pesat di tengah para penggemar budaya populer Jepang. Melalui kepentingan
yang sama mereka membentuk komunitas sebagai wadah untuk belajar lebih banyak,
mengembangkan kreatifitas, rasa kebersamaan dan penerimaan, membantu
membangun rasa percaya diri, berani, dan memiliki banyak kontak sosial. Dalam
sebuah komunitas cosplayer dapat merasa nyaman dan senang berinteraksi dengan
individu lain yang memiliki kegemaran, nilai dan kepentingan yang sama.
Pembelajaran yang terjadi baik itu seni peran, tata rias maupun informasi umum
seperti sejarah sebuah karakter fiksi maupun non fiksi dapat dilakukan dengan
metode menyenangkan yang memiliki nilai edukasi dan entertainment.
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Globalisasi dan media sosial merupakan peran penting yang mengantarkan
cosplay berkembang di tanah Indonesia. Sebagian masyarakat telah menerima
keberadaan budaya populer ini, perlahan namun pasti melalui proses adaptasi
akulturasi budaya. Untuk membuktikan bahwa ada nilai positif yang dibawa cosplay,
banyak cara dilakukan oleh para cosplayer—salah satunya dengan cosplay karakter
lokal. Wujud pengenalan karakter-karakter legenda fiksi maupun non-fiksi dapat
dibawakan oleh para cosplayer dalam wujud cosplay yang menyenangkan dan
menarik. Hal ini juga merupakan wujud kebertahanan budaya yang mereka
representasikan, sebagai bentuk suka pada budaya negeri sendiri yang
dikombinasikan dengan budaya populer Jepang.
Cosplay karakter lokal merupakan wujud akulturasi dari budaya populer
Jepang dengan budaya lokal Indonesia. Role yang dibawa oleh cosplayer dalam
cosplay karakter lokalnya memiliki tujuan untuk merepresentasikan karakter legenda
yang telah ada sebelumnya dengan pengemasan baru yang lebih fresh. Hal ini dapat
membuat cosplayer menjadi lebih paham mengenai sebuah kisah karakter, dan
menarik minat ‘lebih tahu dan kenal’ lagi dari masyarakat ketika mereka melihat
cosplay karakter lokal.
Melalui cosplay masyarakat dapat mengenal karakter-karakter lokal dalam
bentuk visualisasi real, baik itu karakter lokal yang telah lebih dulu tenar ; Gatot
Kaca, atau Rama dan Shinta, maupun karakter lokal yang belum banyak dikenal ;
Barong dan Rangda. Adanya konstruksi budaya di mana hadir banyak informasi
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berbeda yang melakukan penetrasi pada nilai-nilai budaya lama dapat menghasilkan
nilai negatif dan positif. Pemahaman tentang suatu karakter yang sebelumnya telah
ada dapat menjadi sesuatu yang diperbaharui merupakan hal positif. Hal ini dapat
memperbaharui karakterisasi tokoh menyesuaikan dengan perkembangan zaman agar
tokoh-tokoh tersebut tidak lantas hilang dengan kedatangan budaya baru.
5.2 Saran
Cosplay merupakan sebuah kegiatan dengan nilai edutainment, yang apabila
diolah dengan baik dapat memberi nilai positif yang banyak bagi penikmatnya. Para
cosplayer Indonesia untuk kedepannya dapat terus berkarya tanpa drama,
mengimbangi ketertarikan pada suatu budaya populer negeri lain tanpa melupakan
budaya asli negeri sendiri. Banyak cara yang dapat dilakukan seperti membaca,
mempelajari atau sharing info antar sesama. Membuka wawasan dan menerima
bahwa banyak kebudayaan menarik dari negeri sendiri maupun negeri lain, tidak
terfokus pada Jepang untuk diaplikasikan dalam bentuk cosplay.
Hal yang sama juga berlaku bagi komunitas non cosplay yang saling terkait,
seperti komikus ataupun illustrator. Kedepannya agar dapat menggali dan berani
mengangkat tema karakter lokal lainnya yang belum ter-ekspos, tidak melulu
mengisahkan atau menggambarkan lagi karakter sudah lebih dulu tenar. Keduanya
dapat bekerja sama dalam memperkenalkan kebudayaan lokal yang kaya akan
karakter-karakter dengan nilai sosial dan moral yang baik. Penggambaran ulang
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dengan memberi sentuhan modern juga dapat menjadi daya tarik tersendiri, tentunya
tanpa menghilangkan unsur budaya lokalnya.
Hubungan yang saling menguntungkan antara cosplayer, komikus, illustrator
maupun penikmat cosplay dapat terjadi. Komikus dan illustrator dapat berkarya dan
berkreasi memperkenalkan karakter lokal, cosplayer dapat menggali kemampuannya
dalam mewujudkan kostum dan menjadikan karakter lokal ‘hidup’—dan masyarakat
yang dapat turut menikmati sajian yang direpresentasikan cosplayer dalam cosplay
karakter lokalnya. Negara juga sebaiknya mendukung kreatifitas para cosplayer
Indonesia tidak hanya pada cosplay general-nya saja namun juga cosplay karakter
lokal yang mereka buat. Mengadakan lebih banyak event dengan tema percampuran
budaya dengan frekuensi yang stabil. Semuanya sama-sama dapat membantu
kebertahanan budaya lokal di tengah gempuran budaya populer dari negeri lain.
